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¿Quién se batirá contra las empresas 
para conseguir el poder total? 
Indudablemente, los sindicatos. 


Tres familias bajan a la arena para 
conseguir donimar Dunea toda costa. 
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Descubrir la desaparición de varias 
chicas en la Isla Cobra es nuestro 
objetivo principal. Pero no el único... 
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Roger Wilco se embarca en una aventura 
de final incierto. Su misión es ascender en 
el escalafón y dirigir peligrosas misiones. 


Un periodist 
una peligrosa secta que practica 
extraños ritos de inmortalidad. 
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OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC 


Vuelta a casa. La verdad es que el veraneo se ha pasado volando, pero es her- 
moso comprobar que los juegos siguen siendo fieles a nuestra cita mensual. Es- 
le mes de septiembre, hay un montón de lanzamientos por los que vale la pena 
volver a la rutina diaria de las clases o el trabajo. Por lo pronto, para que no 
te aburras, ahí va la demo CyberSpace, una apasionante aventura de rol. 
¡Atención a incondicionales de la saga Dune! Presentamos Dune ll, un desplie- 
gue de armamento y estrategia sobre un universo de arena llamado Arrakis. 

Si prefieres adentrarte en una isla para decubrir el porque de unas misteriosas 
desapariciones, te recomendamos Cobra Mission; es un juego ideal para los 
que les guste descubrir nuevas facetas en su PC. Eso por no hablar de Space 
quest 5, imprescindible para completar esta legendaria colección de aventuras 
espaciales de Roger Wilco. Otros títulos importantes de la sección Pasarela son 
Eye of the beholder III, Castle of Dr. Brain o The legend of Myra. 

Te adelantamos que Syndicate va a enviciarte de verdad; se trata de lucha a 
muerte en plan guerrilla fururista para arrebatar el poder mundial a las empre- 
sas que lo detentan y al resto de los grupúsculos que, como el tuyo, hacen lo 
imposible para conseguirlo. Con Lost in times y Quest of Glory lll podrás vivir 
aventuras auténticamente emocionantes. 

La solución a los enigmas de Shadow of the Comet y Amazon puedes encon- 
trarla en la sección Tricks $ Tracks. Nada como unas buenas pistas para aca- 
bar con estos increíbles juegos. En cuanto a conectividad, este mes le toca el 
turno a Kit Multimedia Sound Blaster, un producto que te permite explorar y 
disfrutar más intensamente de las posibilidades de audio y vídeo de tu ordena- 
dor. Este próximo otoño promete traernos bastantes novedades hasta nuestro 
monitor. Mientras, instróyete con la nueva Guía para usuarios de PC, que ha- 
bla sobre las aplicaciones más potentes para Windows. ¡Hasta la próxima! 


CyberSpace 
Un paseo por el futuro 75 y 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope LINEA DIRECTA 


necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: 

PC compatible. 640 Kb de RAM libres . Si deseas hacer 

Disco Duro, Unidad de disco: 3 1/2”, alguna consulta sobre 

T. Gráfica: VGA 256 colores, RATON. los disquetes de demostración 
Instrucciones de carga: que lleva nuestra revista, puedes 
Introduce el disquete en tu unidad de disco telefonear de lunes a viernes de 
y tecleea INSTALL; el programa se instala- 17 a 19 horas, 

rá automáticamente en tu disco duro. Tam- 
bién puedes ejecutar la demo desde el dis- 


o OS al directorio CSDEMO y Teléfono: 
tecleando después CSDEMO. Esta d 
no es jugable, E, necesita enga 16% 1 ) 457 92 82 


controlador (driver) de tu ratón cargado. 
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The Even More Incredible 
Machine es la continua- 
ción del una locura de 
juego en el que nunca 
acaban las sorpresas n 
tienes a qué atenerte. 
Prepárate para pasar 
por diez niveles de difi- 
cultad -has leído bien, 
diez- a cual más emocio- 
nante. Siguiendo la filo- 
sa de construir los ca- 
chivaques más insospe- 
chados, Sierra nó 


hd 
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que logres conseguir tus objetivos. El resultado es una especie de 
máquina híbrida de aspecto cómico, pero que cumple a la perfección con su cometido, 


SYSTEM 4/COCKTEL VISION 
LA SAGA CONTINUA 


Prepárate para el próximo otoño porque van a aparecer 

cosas muy suculentas: Goblin 3 en octubre, Gobliiins en 

formato CD-ROM -con tres ¡es, una por cada personaje- 

en el mes de noviembre, además de la aventura Inca 2. 

La gran estrella de Goblin 3 se llama Blount y es un pe- 

riodista que tiene que enfrentarse a grandes peligros pa- 

ra conseguir la noticia de su vida. 

Primero se editará en disquetes y más tarde en CD-ROM. 

Gobliiins constituye la primera versión del juego en formato CD-ROM. La misión de los 

personajes es salvar al rey de una extraña maldición parecida al budú; podrás disfrutar de 

un auténtico sonido digital. 

Inca 2, que también saldrá a la calle en todos los formatos, PC y CD-ROM, cuenta con la 
inquie- 
tante 
presen- 
cia de 
un aste- 
riode que amenaza con quebrantar el dominio de 
Aguirre el conquistador. Sin embargo, el joven he- 
redero del imperio de Atahualpa, prepara un ata- 
que contra el intruso espacial. Esta aventura estará 
en el mercado en el mes de noviembre. 


Seguro que alguna vez has soñado con diseñar tus propias misiones, elegir los aviones que componen tu flota o situar la acción en 
los parajes más inhóspitos y emocionantes. Wing Commander Academy, el tercer juego de la saga de simuladores de Origin Soft- 
ware, propone toda una gama de elementos para que los puedas combinar a tu gusto. Para que tus aventuras no tengan fin. Su 
lanzamiento está previsto en la segunda quincena de septiembre. 

Academy cuenta con un renovado repertorio de naves, además de ofrecerte un po- 
tencial estratégico mayor. Por ejemplo, serás tú quien decida qué parte de la flota 
traspasas a otra nave nodriza, lo que te da 
un visión más completa de la campaña. 
tsSON MOB Ty Los gráficos y el sonido típicos de la empre- 
A ON sa desarrolladora están muy mejorados en 
o: Ñ Hd] Wing Commader Academy. La calidad del 
y movimiento consigue sensaciones muy rea- 
listas. También el juego se ocupa de docu- 
mentarte perfectamente de todas las posi- 
| bles elecciones mediante breves fichas técni- 
cas. Así, crearás una aventura revoluciona- 
| ria, novedosa, justo a tu medida. 

Hay muchos lanzamientos más para el 
, mes de octubre por parte de la distribui- 
dora Dro Soft: Stronghold, un juego de 
rol, el programa de estrategia V for Vic- 
2 tory -ambos con software en castellano- o 
Troddlers, de tipo plataforma. Además, 
están en lista de espera títulos como Dark 
Sun y Fantasy Empires, los dos de rol, así 
como Innocent, una trepidante aventura. 
El juego de mesa Archon Ultra y el de es- 
trategia Clash of Steel completan la oferta 
para el próximo mes. 
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S EM 4/DIGITAL INTEGRATION 


FURIA AEREA 


Septiembre se presenta bien provisto en 
cuanto a lanzamientos de simuladores de 
vuelo. Y si no, fijúos en este nuevo título, 
Tornado, de Digital Integration. Un deta- 
lle interesante es que vas a poder ¡jugar 
con un compañero con la simple ayuda 
de una conexión vía módem. 

Este juego permite que puedas elegir en- 
tre tres opciones de vuelo: simulador, en- 
trenamiento y combate, sea cual sea tu 
nivel de conocimiento del programa. 
También puedes optar entre tres modos 
de vuelo: simulador, entrenamiento y 
combate, al margen de tu pericia a los mandos del avión. Ya en pie de guerra, te espe- 
ran misiones, campañas o comandos, según prefieras. Si te decides a realizar toda una 
aventura programada, entrarás en una misión; para elegir los escenarios donde se sitúa 
la acción, es mejor tomar parte de una campaña, y si lo que quieres es un control total 
de la aventura, disponte a dirigir un comando. El sortware en castellano saldrá a final 
de mes. System 4 prepara otras presentaciones como Football Manager 3, la última en- 
trega del famoso juego que causó furor en los legendarios Spectrum. También tiene pro- 
gramada la salida al mercado de tres paquetes Tripe Action, volumen 1, 3, 4 y 5. A fi- 
nales de octubre saldrá al mercado Reach for Gold, un juego deportivo. 


CREMLIN 


La compañía Grem- 
lin tiene en lista va- 
riados e interesan: 
tos títulos para este 
mes de septiembre, 
Por ejemplo, uno de 
exploradores frus- 
trados: Litil Divil, Se 
trata de un 
simpático 
personaje 
) conocido 
- como 
| Matthew 
oObb, 
Mutt para 
los amigos. Con diez años ya 
| preparaba su primer viaje a la ciudad 
perdida de Atlantis. Sin embargo, a los 
dieciseis años desistió de su empeño 
por una causa fundamental: aún no 
sabía nadar. La siguiente década en la vida de Mutt fue un cúmulo 
de desastres. 
Hasta que un buen día, volviendo del trabajo se pierde en su propio 
jardín y tropieza con un trozo de losa en la que hay escrito un jeroglf 
fico. “Aquí, aquí es donde todo empieza” -se dice- y donde comienza 
la auténtica aventura. Ayudado de un diccionario de jeroglíficos, des- 
cubre que la Puerta de la Ciudad Subterránea está en su propio sóta- 
no. Increíble, pero cierto. 
A partir de aquí, podrás acompañar a Mutt en su peripecia y, lo más 
importante, asumir el rol de Litil Divil, cuyo único objetivo en la vida 
es escapar de su cautiverio. Así, tendrás que recorrer un montón de 
pasadizos y túneles, además de pasar por habitaciones llenas de pe- 
ligros. Poco a poco, verás como Mutt irá recuperando la sonrisa. Este 
juego se edita en formato PC. 


Para los que les guste conducir un coche nuevo cada año es ideal es- 
te Lotus-The ultimate challenge for the PC, recién salido del horno. 
Desde 1990 has podido cambiar tu modelo de Lotus cada tempora- 
da. El del993 te ofrece la posibilidad de jugar tú solo o retarte con 
otro compañero. Además existen trece escenarios diferentes como 
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nieve, bosque, desierto carretera, noche, tormenta, viento, montaña, 
futuro... 

El juego prosigue en su línea de realizar campeonatos en circuitos, en 
los que puedes cambiar las reglas a tu gusto. Los requerimientos mí- 
nimos de hardware son tener un 286 con pantalla VGA de 512 K, 
además de ratón. 


La oferta para este mes de 
Gremlin Graphics para Amiga 
se centra en dos historias, The 
legacy of Sorasil y K 240. Con 
la primera de ellas, nos trasla- 
damos a un mundo mítico, ya 
presentado en las series Hero 
Quest Masters. Puede decirse [ 
que esta es la primera entre- 
ga de la nueva época de di- 
cha saga. 

Todo ocurre en Rhia, un lu- f 
gar de fábula donde se cier- 
ne una extraña plaga, crea- 
da por un ser maligno. Na- 
die se atreve con él, así que 
tienes que ser tú el que se 
enfrente. Puedes elegir una 
cuadrilla de entre ocho personajes para encararte a los problemas 
que te esperan en Rhia: el paladín, el luchador, el clérigo, el místico, 
el mago, el bárbaro, el aventurero y el guardabosques. 

Con la ayuda de sus habilidades, tendrás que encontrar algún méto- 
do para devolver la paz y la tranquilidad a la comarca. Tu pandilla 
tendrá que pasar por diez difíciles niveles, mientras se topa con legio- 
nes de enemigos con una inteligencia superior. Esta vez, a diferencia 
de Hero Quest, la acción tiene lugar en una gran variedad de esce- 
narios, desde los oscuros co- 
rredores de la colina del Rey 
del Vampiro, hasta los frondo- 
sos cenadores del bosque Iron 
Wood. F 

Con K240 puedes disfrutar de 
una aventura de colonización 
espacial. Se sitúa en el año 
2380 y el panorama muestra 
un imperio terráqueo 
que domina más de cin- 
cuenta sistemas solares. 
Pero también el hombre 
ha hallado dos razas 
alienígenas en su proce- 
so colonizador. 
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Las próximas navidades se anuncian repletas de títulos 
sugerentes. Y si no, observa este Rise of the robots, un 
juego de combate que espera tener una gran repercu- 
sión en el mercado del CD-ROM. Ha sido creado a par- 
tir de técnicas de modelado en tres dimensiones, lo que 

| produce una sensación visual muy realista. 

| El truco consiste en utilizar reproducciones fotográficas 
de las dimensiones exactas que van a tener los robots. 
A partir de ellas, se crean todos los elementos que 
constituyen el cuerpo de estos seres metálicos. Uno de 
los efectos más espectaculares del programa es ver las 
transformaciones de un robot de metal líquido cuando 
es alcanzado por el contrario. 
La acción se sitúa en Metrópolis 4 y nos acerca al mun- 
do de la fabricación de robots industriales y militares. 
El supervisor, un robot extremadamente inteligente, ha 
conseguido suplantar a los humanos que trabajaban en 
la planta de producción Electrocorp, y dirigir él solito 
todo el cotarro. Pero hay un detalle que se le 
escapa de las manos a los crea- 
dores del super- 


visor: la existencia de un virus que altera los sistemas de seguri- 


Desesperados, los dirigentes de la compañía envían un cyborg 
que es inmune a dicho virus. Nuestro héroe, un híbrido de hom- 
bre y robot, manda información a la corporación a través de 

una red informática. Habrá de luchar con cinco tipos diferentes de enemigos, 
d incluido el supervisor, que poseen su propia fuente de inteligencia artificial. Mirage tiene pre- 
vista la presentación de este juego el próximo mes de diciembre en formato PC, CD-ROM y Amiga. 
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2% <= dad del robot y es capaz de trastocar el sistema de producción. 
7 ás 


-GAMETEK 
AVA 


La lista de novedades de la compañía Gametek es larga y sustanciosa: Batman Returns, Tesseare, Nascar, Danger Zone, Wilson 

Golf, Fisher Price Fram, Fisher Price Main Street, American Gladiators... 

Desde este mes, Batman vuelve a los mandos del PC para vivir luchas feroces con Catwoman en las calles de Gotham City. No 
- puede faltar la presencia de El Pinguino, con su característica personalidad. El juego da acceso además al ordenador de Bruce 
- Wayne, en el que se podrán analizar muchos detalles interesantes de la mente humana. 

También en septiembre se comercializa Tesseare, un juego basado en saltar azulejos y Nascar, una aventura de carretera. En él, 
sobrevivir es el objetivo principal y ganar, un auténtico sueño. En este mes aparece además American Gladiators, que se basa 
en un famoso show de televisión. Se reproducen todos los personajes: El Muro, El Eliminador, Powerball... 
| Octubre se presenta con un trío de lanzamientos: Danger Zone, Wilson Golf y Fisher Price Farm. Lo nuevo de Wilson Glof es que 

introduce una técnica especial, Fast Action Screen Redraw, con la que se pueden hacer tiros simultáneos en varios hoyos, De es- 
ta forma, pueden jugarse varias partidas a la vez. Noviembre nos trae Fisher Price Main Street, que conserva la filosofía de su 
] ; amilia que sale en octubre, pero que incluye todos los elementos de una concurrida calle principal, 
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Es indescriptible la sensación: || 
que recorre fu columna 5 
vertebral cuando la p 
incalculable potencia que 

tienes a tus espaldas, empuja 

con una descomunal fuerza la 
pequeña nave que te sostiene 

en el aire. La adrenalina 

alcanza niveles críticos, al 

igual que la velocidad y tus 
pulsaciones te martillean el 
cerebro insistentemente: si 

tienes éstas impresiones sólo 
puedes estar jugando con 4% 
¡¡¡CyberRace!!! sf 


Y [ff erdaderamente me resulta difícil ex- 
Jl fP plicar algo sobre lo que nadie había 
Y hablado anteriormente en la histo- 

ria de los juegos para PC, pero no dejo de 

asombrarme cada vez que hecho un vista- 
zo a CyberRace. Y a pesar de estar preve- 
nido contra todo tipo de novedades, por 
muy ,valga la redundancia, novedosas 
que éstas sean, tengo que decir, que debo 

descubrirme ante lo que voy a contaros a 

partir de éste momento. 

Así es como hablan en mi pueblo, cuan- 

do quieren decir algo tan importante, 

que no necesita adornos para impresio- 
nar, y es que Syd Mead, propietario de 
una de las mentes más prodigiosas y pro- 
líferas de nuestra década, creadora infati- 
gable de CyberRace, ha trabajado para 
superproducciones tan importantes como 

Aliens, Star Trek, Blade Runner, Tron y 

2010. Con éste currículum, puedo asegu- 

rarte que lo que tus ojos van a captar a 

través de CyberRace necesitará asimilarlo 

tu cerebro lentamente porque es una pa- 

sada. Cómprate una botella de oxigeno y 

déjala al alcance de la mano, porque vas 

a necesitar tomar un poco de vez en cuan- 

do. 

Mark Scriven, director de Cyberdreams, 
ha dicho de Syd que su ilimitada imagina- 
ción, hace de él el candidato perfecto para 
llevar a cabo el diseño de la simulación de 


una carrera futurista. Sus soberbios dise- 
ños en Blade Runner, prueban sobrada- 
mente su habilidad para visualizar el futu- 
ro. 
Syd Mead, por-otra parte, tampoco ha 
escatimado esfuerzos en ésta empresa, se- 
gún sus palabras, al diseñar CyberRace, 
encontró otra expresión de su deseo de 
participar en el futuro. Para mí, dice, “los 
vehículos y las carreras han tenido siem; 
pre un especial atractivo así.que, he: goza- 
do involucrando la tecnología en la reali- 
zación de CyberRace”: En aquel estado de 
cosas, resultó que, los esfuerzos realiza- 
dos en éste trabajo, han dado a luz dise- 
ños únicos que pronto atrapan la atención 
de todos. Cada paquete, incorpora ade- 
más un coleccionable de uno de los vehí- 
culos futuristas protagonistas en. la. carre- 
ra, presentados en CyberRace, los cuales 
son mostrados en la parte exterior del en- 
vase del juego. 


EL JUEGO 

CyberRace, es un emocionante juego en 
3D, que no sólo simula una carrera, 
CyberRace simula acción y combate; dos 
elementos distintos, unidos en un sólo for- 
mato. Acompañados de una rica realiza- 


ción narrativa, cuya solución se ramifica 
en distintos finales posibles, según el de- 
venir de los hechos, consecuencia de.tus 
actos y decisiones, de tus éxitos o fracasos 
a lo largo de toda la persecución; la sen- 
sación de realidad es tan asombrosamen- 
te grande, como magníficos los logros y el 
grado de perfección obtenido en los res- 
tantes aspectos del juego. 

CyberRace, utiliza VOXELS, lo último en 
la interpretación tecnológica, actores y diá- 
logos digitalizados, rayos rastreadores de 
vehículos, alucinantes efectos de sonido 
compuestos por el ganador de un gran pre- 
mio... CyberRace fijará en nuestro mundo, 
un nuevo standard de calidad y acción, di- 
fícil de superar por los que vienen detrás de 
él, reclamando las primeras posiciones en 
el campo de los juegos para PC. 

Además, puedo asegurarte que rompe 
totalmente con los.moldes a los que nos 
tienen acostumbrados los creadores de si- 
muladores. La mediocridad vista hasta 
hoy en éste campo, va aser barrida defi- 
nitivamente por CyberRace, dado que des- 
tierra definitivamente la lentitud y falta de 
precisión visual gráfica, bastante común 
en todo lo que hemos visto en anteriores 
ocasiones. De todas:formas, si lo que ocu- 
rre, es que no te fías mucho de esto que 
digo, voy a darte un ejemplo'de las posi- 
bilidades que CyberRace te ofrece. Tienes 
de todo; empezando porel transcurso del 
tiempo, que es real y-continvando por la 
oferta de una acción rápida, gráficos en 
3D, nueve niveles, cuarenta y seis escena- 
rios intermedios, múltiples finales, perso- 
najes reales y alienígenas, vehículos y 
accesorios diseñados con técnicas Render, 
voces: digitalizadas, banda sonora digital, 
un sencillo manejo consistente en señalar 
y pulsar, diferentes secuencias de carre- 
ras, discos.adicionales con yoz,screado 
para un 386 o superior, en formato de 
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3 1/2 pulgadas o CD-ROM, 4 Mb de 
RAM, velocidad a 16 Mhz 0.más del pro- 
cesador, posibilidad de utilizar el teclado, 
joystic o thrust master, y gráficos en VGA; 
quedando por determinar para Amiga y 
Macintosh... 

Y si esto te ha parecido. realmente poco, 
creo que ésta revista se está leyendo en Un 
planeta distinto del que nosotros habita: 
mos, donde la tecnología.imperante sea ex- 
tremadamente superior a la actual de los 
terrícolas, porque hoy-por hoy, lo más alu: 
cinante que existe-sobrela-faz. de la Tierra, 
en lo que a juegos para PC serefiere. 

Nada más me queda por explicar, salvo 
desearte suerte y exponer mi opinión so! 
CyberRace. Por ello, puedo decirte que se 
trata de un estupendo juego imprescindible 
en la colección de todo aquel que se precie 
de ser un auténtico devorador de PC, 
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INT LAOS Es RE MA Mira a tu alrededor... estás 
r A A is O perdido en un país extranjero en 


-el que todo te parece 
> incomprensible; empiezas a | 
preguntarte por qué te has metido 
en este lío y cómo vas a poder 
salir del atolladero. Este es 
universo lleno de seres - - 
- mitológicos, capaces de engañarte 
- 0 incluso darte algunas pistas. La 
magia te rodea sin que puedas 
“japrovecharla para tu Único fin, | 
salvar a la princesa. Misión difícil, 
ES pero además tendrás que. 
+ Juchar por lo más apreciado en 
este mundo: la gloria. 


Jm 


E OFWAR 


-. os. 


PR pas an ] 
extraños, mitad humanos mitad leones, hasta encararte,con cria- este juego: él sonido es realmente bueno, los movimientos del 
, 


turas que desaparecen o magos temibles, muy útiles en. ciertas 
“2 ocasiones, que'pondrán:en tus manos poderes inesperados. Tam- ' carcon el:ratón ' a , , 

bién habrás que convertirte en un'experto en el rte del regateo, a Slaratón el punto doride té quieres sifuar y verás cono 

ya que te las tendrás que ver.con los mercaderes que deambulan — perar pora que no. inter 2 
L í be ñ o ' rumpas tu partida, 
por el tortuoso y singular camino hacia la glorig.... El desarrollo del juego es melo e los genios de Sierra lo | 
pe 12 ' " , la o A A ; E q ja 4 e . z | 
sa 4 ; E ak Ñ h - $ e Je 
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| 0 Es ¿o 06.8 
i E : ri da cesa, > Los: dis 
4 . , AAN ra rescatarla, vas. + vánarsé inucho 185 sesos para desarrol | ná 
ho a vivir las más diversas aventuras. Desde negociar con seres so y de en detalles. Ya dato O et Ñ i . 
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han trabajado de fonda qu que ton unas có-... Los creadores de este nuevo entreteni-  - Al principio, 
odas cajas de acción podrás saber en miento han trabajado mucho para que no- es un poco 
Je Ds mom tu E de forma. Coger : sotros podamos gozarlo a tope delante. difícil coger 
TD gosas, preguntar, ver dentro de recipien- . del ordenador. Al principio, te imaginas — el hilo de la 
tes, cambiar de arma y, en general; todo:. que es otro de los muchos juegos en los historia. 
lo que necesites lo Misqures a través — que.el objetivo en cuestión es salvar a la. Para. salir 
del ratón y los:iconos. Cualquier cosa que princesa y punto; que no te va a divertir. de esta desorienta- 
untes, te lo contestan “unas ventanas —-mucho-tiempo porque, para un especialis- ción, dale 


ha 1vas muy prácticas. - 77 “ta como tú, esto está chupado, acostum- un repa- 
QA E a brado a salvar damiselas continuamente, so a las 
? Pues no note equivoques. instruccio- 
Proc una aventura plenamente _En'este juego tendrás que combinar tus * nes antes A z 
| Sido sg podemos asegurar se le. , Ll de héroe con tácticas de regateo, ser de ponerte an A 
parece bastante; además, pa que no 5, un,experto economista para negociar con ' a los man- q 
te importará, porque te gara “las armas, conseguir ahorrar:dinero que” dos y listos. si AE 
para el desarrollo de la ¿tendrás que administrar correctamente pa: De to- 3 
realmente útil. En todas | llas del" ra'no quedarte colgado y tener:un 
juego puedes obsevar. co Bar de sexto«sentidojaqué* le servirá das las for- 
detalles, capaces de encandilar e al menos para que los brujos] su ma- mas, ten- 
juguetón. Cuando on tus colegas y gia*y losypoderes que te va- dremos 
l pongas e este progromo, an concediendo nojacaben | ; que espe- 
jpdes te lo ias No, volverselen tu contra. e y YE rar a que 
: 8 nos lle- 
gue esta 
Y ¿virgue- 
y ría en 


castellano, 
para que nadie se quede sin 
poder jugar, debido a la gran cantidad de 
mensajes y diálogos. No os preocupéis por 
estos detalles. 

Muy pronto, nuestra sección Pasarela os in» 
formará de otros muchos más trucos y for- 
mías para que alcancéis la gloria. 

Aunque ya/hayamos hablado unas líneas 
antes de la comodidad de sus movimientos, 
no sobra que volvamos a remarcar la gran 
facilidad de manejo de este programa, ya 
que conlas cajas de acción, con los iconos 
que podrás controlar continuamente desde el 
ratón y con las ventanas conversacionales, 
consiguen que este juego sea uno de esos * 


que :no te hacen esperar cuando tomas una 
decisión. 


13 


.e%$ 
Mer A e 

0 
Preview 


N 
.»]1 90 
9 


Ñ 


= 3 
Í Fool, you cannot hurt 
me nom, and 1 sí 


a a | 
send thee to thy death! / 


Es importarite qué sepas que existe la po- 
sibilidad de grabar partidas para reto- 
marlas en el punto en el que-las:ábando- 
naste. De esta forma, si consigues: aden- 
frarte mucho;en.el juego y te cansas de la 
partida, la puedes reanudar'más tarde en 
el lugar donde la dejaste. Este es un juego 
con el que puedes llegar al final:por dife- 


rentes caminos. Un aliciente más. que evi-” 


tará que caigas en el aburrimiento: 


APTO PARA TODOS 

"Podemos conside 
para todos lo$ 
hayas cogie 


¡¡bego,.lo pasa- 


es. O sea, que 


este programa, sólo me queda decirte que 
no vaciles en adquirir la versión en caste- 
llano. Lo pasarás de muerte delante del 
monitor. Cuando lo tengas en tu colección, 
tienes que sacar el máximo ¡jugo posible a 
las! partidas y desqubrif' diferentes méto- 
dós para llegar al final. Recuerda que no 


o como un ¡uego 


manita peque-.. 


tienes una línea" marcada como.en “otros 
¿juegos de este estilo y que has de ser tú 
mismo el que abra el arduo camino hacia 

L a 


La magia estará 
de tu lado 
* siempre y cuando 
la sepas manejar; 
de lo contrario, se 
volverá contra ti 


4.” y. 


. Ss 
la victoria final. Lo que es seguro es que 
cuando este juego entre en nuestro merca- 


“¿do enla versión española se colocará co- 


mo-una flecha en los primeros puestos de 
la lista de éxitos de los videojuegos. No te 
desesperes y échale valor. Lo único que te 
¿puedo decir delante de mi ordenador y 
“sentado en mi silla es que te dejes llevar 
en busca de la gloria. 


BORJA DE MEDRANO 


ETA, Y Est, 
K Uhat are you doing? That is not right ) 


E De 


¡EXPLORA LOS JUEGOS DE ROL DE FANTASIA DE ORDENADOR DE ADé'D* COMO NUNCA ANTES SE HABIA HECHO! 
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EL TERCER OJO ES EL MAS 
PELIGROSO DE TODOS 


Juego de rol 
' Y) REPARATE para ser transportado a la ciudad en 


ruinas de Myth Drannor en el mundo de los 
REINOS PERDIDOS (FORGOTTEN REALMS"), 
donde debes arrebatar un artefacto de poder divino al 
malvado Lich Acwellan. El viaje a través del bosque, 
el mausoleo, el templo y los gremios, cada uno 
repleto de sus propios rompecabezas y trampas. 
A Disponible en PC. 


STRATEGIC SIMULATIONS, INC.” 


S e sible ESTA AQUI: ¡EL MEJOR JUEGO 


DE FUTBOL QUE SE HAYA 
CREADO JAMAS! 
Deportivo 
y ñ : ñ A 
ES diferentes. Con toda la atmósfera del fútbol europeo al más 
alto nivel, tú (y tus amigos, pueden participar hasta 64 


- y - jugadores en las competiciones) podrás llevar a una 
Ñ . 


pa escuadra de jugadores a alcanzar la gloria de los grandes 
trofeos. 
¡No hay otro juego de fútbol como este! 


Disponible en PC y amiga. 
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ste es un juego ¿que ¿mezcla de forma * 
Ñ majestuosa «/n juego de rol fabuloso 


con: un exiiretenido conversacional que 
va aconseguir que pasemos ¡unos rotos de 
alucine delante del monitor. Para: comenzar, 
de:dicé que aunque la: primera impresión que 
ños copsa. este prográma es la de un recuer” 
y db deldlgún otro juego de éste estilo, sin em- 
bgliya.tñio. te dejes.engañar, ya. que esta de- 


mostrado quéos diseñadores: de ¡ juegos se 


¡ndo coda dia»y/en ej uego en- 

a y juego 
Elsistema que necesifa¡es ode yá quelo 
= podremos ejecujor sí-tenéemos Ur 2860mas; 
= que paro unjuego,de estas. coracterishicos es 
todo un logrócen ebanto a disco dúro;con:un 
«¿hueto-de poco más de: 10/megas tendrémos 
: - suficiente, Sungue: tenemos la opción en la 
E de reduddo a poco más.de 6 me- 
-3us. Lo -entrega 8h cástellono constará. de 
uños 8. 09 discos, ¿dp una instaláción que 


«+ podermós calificar. dé perfecta, ya que podre: 


Í 
y Ea 
4 


<Inos configurar el juego desge ello; jahorrar 
“memoria, y en cualquier caso, veremos que 
-no tendremos ningún tipo de problémaparo 
poder gozar o fope'cón este juégo” capo 


DESARROLLÓ DEL JUEGO < 


¿cuna increíble aventura que: se desarrolla ep 
«diferentessescenarios. La. entrada la'realiza- 
7 mos desde un gran-galeón en rujnas qué pa- 


*- fa poder: continuar, tendrémos que poner 3. >. 
“ote, parao cual, debemos repararlo. La re- 


paración no.es. nada Fácil ya que tenemos 


ve enconfrar las herramientas necesarias y . -. 
í pa cosas útiles tales como linternas, llaves,... E 
pegamento y un largo etcétera entre las¿ho> 


“= degás y:demás departamentos que fienen'es- 
té tipo: de/embarcaciones.. Mas tarde encon- 


traremos a esclavos, tendremos que luchar. 
cóntra traficantes, piratas y demás € enemigos, ve 
pero sobre esto no voy a contaros més, por 


Pz, Me] lA 


do para 


La prinejpal misión del ¡Vego'es Eivarizar pa 


, que en poco tiempo: tendremos la oportuni- 
"dad de explicaros, tddo. esto en nuestra sec- 
ción de Pasarela. ; 
Tenéros la posibilidad 3 usar el ratón) 
lo cualien Un juego como. este que se des 
sarrollcí en tres dimensioñes; es toda una”. 
comodidad; se.nos da también: la oportu- 
nidad. de «utilizar un joystick, pefo.te ase- 
guro dí le coh el ratón nos sobra. Lo rapi- 
dez de sus movimientos es sorprendente; 
así no tendfemos que esperar ni un segun- _ 
asar de pantalla a pantalla y 


icon un simple “click” ven- los botones del * 
ratón, tendrerios una completa informa- 
¡ción de nuestro'estado económico y de las 
1cosas necesarias,que hayamos encontrado 
además de toñeñ una útil agenda. en. la 
que podremos, apuntar los logros y trucos 


empezar la aventura, pero” 


Te encgentras e en la bodobd 
de un 'Gntiguo Barco dé, 
vela, un precios: aleón. pe 
Miras a tu a y ves 
que tiécesitas el barco para. - 


el barco esta. . Ñ 
completamente destruido. y , 
es necesaria una fuerte +. 
reparación que te: han 
dejado a ti. Tranquilo, no... 
estas solo, ya que MS GS : 
encontrarás todo tipo de - ¿+ y! 


y 


herramientas queharán > e 
¿más fácil tu misión, el: * e 


problema es que tienes que - 
encontrarlas y saber ' 
utilizarlas. 


a 1 PERS ABRA 
“pe vayamos consiguiendo, así cuando “cuidado al máximo 
MQueramos grabar la partidd y pasado él : sistema: 2 hilide 
¡ftiempo, sontinuarla, podremos saber., nar exit bajo 

xactaménte como dejamos la partida. ..:* ($ficns.:.8s impr 
Como: yes, los diseñadores de este Juery, “as ¿Ve 
go han cóidado todos los, detalles máxi? 
f ¡mo. La jugabilidad! ¿de este progíama E 
¿Jreclmente brutal ya que todo sg'contral 5/6 
¿Partir de unús Bechas'de dirección y,' 
Jon apuntar, «ros dirigiremos, donde; 
momentas/$1>estal 
nuestro mont 


bestiad:: Elis on 


bueno,: «pero $ Jens 
cyehtres Ns cojas ya “que aunque n ese cualquiertarféja:de 
omento no te sirva, in que admite c 
Adelante lo necesitarás. FEE del juego perque 
RáNe, ténemos la oportuni dd son increíble$ 
todo momento y en alauekpo tallo, que disfrute: y 
as vistas generales das vales los ludópatés 
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-[Deniro 8 Qlgunos RES) ende, E 
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De. ¿Aas, surgirán orgúmizaciones hafiosas co- - 
á didas os Syndicates. Si Objétivo prin- Sl 
¿cipal es: el dominio total delímundo. Y; ; 


¿también ese d24 5] y 


NA ERA-DE MR. cur ESA 
MS ográmo, lú eres | miembro ¡ de uno 
Spa SS “que en penel el glo: 
serieide. mISSnsEDe — 


ya que wemblerja dampee. por! 2 
1 | todos e confi ines, comio sisestuvieras eh | 
e 50 Ebro? qu ral. ma se, trata de [A 
socie d avanzado, “signi iconque, No — 
puedes diipadon de se tecnología! ¿Ar- “5 


mes AA OS ulos pelin nte SOÍBIoO Mo 
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o pl +- complicaciones... , 


QM l ES a | Este es en resumidas cuentas, el argu- 
1 y perhéroes: Una droga electrónica. Real-] Mento del programa. Realmente se notaba 

“y mente poseer el CHIP, va a ser todo en el ambiente la falta de originalidad: de 

Hu regalo 'para cualquier criminalque se ulos últimos lanzamientos, y la gran deman- 

precie. Copias del modelo“óriginal pa- guiones'sólidos que meternos al 

2 4 saron de mano en ma-: cuerpo; pero Bullfrog-ha dicho: "basta" y 

BS == nos ofrece Una delicia que“será- apetecible * 
para' muchos, Hemos visto la' introducción 
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resto del juego. La firm 
la. En breve, vais a podi 


por uno de los futuros posibles 
Tierra. 
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ty » a > 
| o sería de,extrañar que al leer en el 
título las palabras “ciencia ficción”, 
os entre un pequeño escalofrío y 
nséis que os encontraréisiconslo último 


“en tecnología. Es insólito'el día en que noo 


4 “ aparece ante de nosotros un nuevo juego 
de ciencia ficción, en muchos casos nos 


parecen: repetitivos y faltos de interés, pe- 


ro por el contrario, en ocasiones también * 
podemos disfrutar. de alguno que merece 2, 


la pena. e 


6 

va TENGAS MIEDO 
éis eliminar vuestros temores porque 
“en Maelstrom encontraremos un gran'jue- 
yo deaventdras y ¡guerra en el universo. 
Como crea que todavía no os fiáis del to- 
so os explicaré breyemente alguna de sus 

características,» 

3 Tenemos ante nosotros un juego con 
3 el'que experimentaremos una nueva for- 
ma de entretenimiento, un juego como 
una. novela en la que lo más notable:son 
las múltiples historias independientes y 
concurrentes. Muelstrom es una historia 
que agrupa en un mismo juego. la'ac- 


1» ción, lagintriga y el drama, desde el cual 
» remos revivir una guerra espacial to- 

| éñ la que tendremos que trabajar en < 
E q ¡ 

: todos los campos imaginables: la econo- 
€ » 4 

P 

b 

¡1 


E 


. 


5 pero esto mi queda aquí, ya que contas, 
n [e ¿Me 
y, tratégica completamente animados y con 


rémos con 


de Y A? 
a tiempo. Esto te dará una idea de”. 
o com 


Uña multitud debclases de naves ¡a las 
quellpodremos equipar con una enorme 
cantidad de armas ofensivas, defensivas 
y ordenadores. El juego dispone_de has- 


ta cinco horas de diálogo en las que nos + 


sorprenderán vertiginasas secibacias 


engdos Pa PS 
j >> 
S Q 


én 


Lo Último en, simulación ambientado en un 


undo"real, dentro de la historia del uni- % 
Wrso. Distintas pantallas, múltiples co-. 
dos de control, e infido os, sorpre-., 


man 
2D 
De. 


= de animación y de ciencia ficción. Así que, 


sas, nos mantendrán pegado al ordena- 

dor durante muchas horas. 4 
En“resúmen, promete, ser entretenidísimo, 

adictivo y.variado, No creo que sea de esos” 


¡juegos que aburren pop escasa originali- 


dad ni por; su falta de elementos para lograr 


la,distracción de, los que juguemos. Ade- ' 
. pa 


PS : | | 
eo Tm PILAS 
Y 
a q > $, Y 
4 más, surge de una buena historia y, nos” - 


úñade una nueva dimensión en los juegos 


mantente enífu asiento y prepárate..., Ma- 
elstrom, la aventura va a comenzar. Y A 


LUIS VILLAR 


SENSIBLE SOCCER 


. OK Preview 


- SIBLE SOFTWARE 
N +. Compañía som 
€ . Distribuidor DRO a 
D EGA, VGA 


+ Tarjeta gráfica 
. Tarjeta de soni 


SOUND BLASTER 
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| Disfruta de la tensión y la pasión que genera el fútbol en Europa. Con Sensible Soccer dispones 

de todas las selecciones de o nene con sus jugadores más famosos. El mayor 

| espectáculo y los mejores 
equipos te esperan. Prepárate 
a jugar un auténtico partido. 


n España, el fútbol ha sido por tradi- 
ción el deporte rey, incluso tras. el 
florecimiento de otros deportes de ti- 
| rór como el baloncesto o el balonmano 
Así, el deporte que más difusión y partici 
pación ha alcanzado ha sido histórica 
| mente el balonpié. Su competitividad, la 
y posibilidad de jugar once jugadores por 
| equipo -más los cambios-, lo espectacular 
que resulta un buen partido en un gran 
estadio y la práctica de mayoría de la po- 
blación, hacen del fútbol un deporte trepi- 
dante. Puede decirse levanta pasiones en 
el Viejo Continente. 

Dentro de este deporte hay dos grandes 
clasificaciones: el fútbol de club y el fútbol 
de selección. Tal vez este último no des- 
pierte siempre tanta euforia como el de 
clubes, pero al estar formado por los me- 
jores jugadores de cada país, asegura el 
espectáculo en casi todos los partidos. 
Además, por ser los equipos representati- 
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— 
n as victorias nunca elegir la 
de su equipo nacional. Las mayores estre- selección nacio- 
llas y los jugadores más cotizados se reú- nal o la aline- 
nen para defender los colores de su país. ación de 
Ahora, tú podrás ayudar a tu equipo  yuestro equi- 
nacional jugando con Sensible Soccer, po favorito? 
además de seguir de la competición entre Pues ésta es 
de clubes. Te están esperando un gran nú- la ocasión. 
mero de clubes europeos del más alto ni- Por otro la- 
vel a los que te podrás enfrentar por los do, cuando 
grandes títulos europeos . vemos un 


os encontramos 
mulación de fútbol 


todos los te 


europeos. 
deportivos p 
recid con una 
complejidad; por 
's a tu disposici 


a los mejores 


juego ha recopila 


' 


nporad 
¡poral 


su corresp ondiente 


¡ón que tie 


noder modificar 
equipo. Es posible 


efectuar cambios 


de entre 


que gol, aparece 


pantalla, así como cuando 


mo trepidante y es vito h 
posible con el control d 
res. Sus posibilidade: 


ccionar el tiempo que queremos que dure 
el encuentro, algo muy útil si no tenemos 
todo el día para la partida. 

Más atractivas pueden resultar las op- 
ciones de repetición de jugada, por las 
que, si quieres, se repetirán los goles y las 
jugadas más interesantes que tú elijas. 
También podrás grabarlas y verlas repeti- 
das en distintas ocasiones. Cabe destacar 
que el juego es fiel a las equipaciones de 
cada formación, ya que incluyen camise- 


buen nom- 


lo. La 


pal 


pa 


poseen gran 


osibilida- 
des tácticas y 
técnicas. Si las 
sabes aprove- 
char, conse- 
guirás vivir 
una final de lo 
más real. 
También te 
puedes lucir 
como entrena- 
dor de tu 


gor 


tro equipo que lleva el bc 
En resumen, tras una p 

tante normal en la que destaca una múst- 
ca muy original y marchosa que acompa- 
ña el desarrollo del juego, nos encontrare- 
mos un argumento tal vez no muy llamati- 
vo, pero absolutamente entretenido. Sensi- 
ble Soccer requerirá toda nuestra atención 
mientras estemos delante de la pantalla. 
Los gráficos de los jugadores resultan bas- 
tante simpáticos y resulta muy interesanh 


E. Siule 


SOCCER 


TODA LA MAGIA DE 
LA N.B.A PUEDE 
SER TUYA 


Vive ahora una emoción sin límite con el 
mayor espectáculo de la NBA. Con la 

magia de Magic Johnson. Desde su liderato |: 
en el equipo del Michigan's Everett High ' 
School hasta la gloriosa "Final Four" y sus 5 
cinco títulos con los L.A. Lakers. . 
Y aprovéchate de la oferta que te hacemos t 
y llévate también el super divertido video 


de mates impresionantes y errores ñ ¿ 
divertidísimos de las superestrellas de la 51 
¡0 N 

NBA. ó: 
m0 

2 
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FORMA DE PAGO 


SI deseo recibir en el domicilio que les indico, los títulos 


7 siguientes más 400 ptas. de gastos de envío. O conraa A SOUNT 
lo) 
AL AA EOS DOS VIDEOS REEMBOLSO O eReque dl ones" 
Mates li lonantes y errores POR SOLO:2.995 ptas. 
[_] divenidisimos de la NBA 1:495 ptas. TARJETA N*; | | | EEES EN [EEN 
NOMBRE Y APELLIDOS NOMBRE DEL TITULAR FECHA CADUCIDAD 
DIRECCION c.P. Recorta este cupón y envíalo hoy mismo a: lo] 
POBLACION PROVINCIA l] 
TELF. FECHA NACIMIENTO 
FIRMA MOVIERECORD DIRECT 
NTF X Mártires de Alcalá, 4-28015 Madrid 
OFERTA VALIDA SOLAMENTE EN PENINSULA . INSi deseas A rápidamente tu pedido amaral 


MOVIERECORD DIRECT es la única entidad responsable de la , (9 1 ) 542 25 20 / 547 212 1 


venta y distribución de estos productos. 


Tienes en tus manos la 


osibilidad de cambiar la | 
istoria. Gran Bretaña logró 
detener el ataque nazi 

gracias a su poderío aéreo en 

la Batalla de Inglaterra. Pero 
ahora esto depende de tí. Con 
este simulador podrás revivir. 
toda la emoción y el suspense. 
que tuvieron al mundo en vilo 
hacia 1940. 


> > 
¡ damos un repaso a la historia de la 
Spiccón no podemos dejar de seña- 
lar a la poderosa RAF (Royal Air 
Force), ni más ni menos, que la aviación 
británica. Pues bien, este ejército vive su 


Mayor apogeo a principios de los años 
40, cuando el ejército alemán se decide a 
planear la invasión de Gran Bretaña du- 


rante la Segunda Guerra Mundial. 

En este simulador nos encontramos 
exactamente en ese momento histórico pe- 
ro, a diferencia de entonces, el destino lo 
decide tu destreza y capacidad de estrate- 
gia militar. Reach for the Skies es el 
combinado perfecto para un simulador: 
rapidez y comodidad en todos sus movi: 
mientos y un sinfin de opciones para que 
nuestras partidas sean realmente brutales. 
Los gráficos te dejan la boca abierta y la 
sencillez de manejo hacen que se te pasen 
las horas como si fuesen segundos delante 
de tu monitor, 


La primera impresión que produce la 
pantalla de presentación es sólo un ade- 
lanto de lo que nos espera. Una ve: E 
chas las presentaciones, aparece la p 
ra pantalla del juego en la que debemos 
elegir a que bando vamos a pertenecer; 
ingleses o alemanes. Superada la primera 
duda, pasamos al cuarto de pilotos, lleno 
de libros con diarios de vuelo. Hay que 
elegir uno: 
Si es el principio de-una partida hemos 
de escoger uno nuevo para empezar des: 
1 de el principio. En él, inscribiremos nuestro 
nombre y la denominación que queramos 

” dar a nuestro águila de acero. En este 
libro se registrarán nuestros progresos día 

a a día y misión a misión, de tal forma que 
afectarán al resultado final de la batalla. ¿ 
Este simulador, a diferencia de la ma- 
yoría, cuenta con tres 
opciones de 

juego que son 

la práctica, se 

controlador 


' 


¿a comen- 

a a una, 
ro lo que te 
puedo asegurar es 
que lo vas a pasar 

igual de bien con 

cada una de las tres 
y vas a gozarlas a 
tope cuando te pon- 
gas a los mandos de tu monomotor. 


PRACTICA 
Si elegimos la opción de práctica, pasa- 
mos directamente a familiarizarnos con el 
avión. Esta opción no tiene ninguna reper- 
cusión en el objetivo final del juego, ganar 
la Batalla de Inglaterra, estés en el bando 
que estés. Mi consejo es que antes de em- 
pezar la verdadera lucha, te des unos 
vuelos por esta opción de práctica, pues te 
servirán de mucho a la hora de la verdad. 
Las pantallas que verás aquí son exacta- 
mente iguales a las que vas a utilizar en 
los momentos clave. Tenemos la oportuni- 
dad de elegir si queremos despegar, ate- 
rrizar, localizar al enemigo con la ayuda 
de la radio y derribarle, o bien aparecer 
directamente donde esta el enemigo. 
Aprenderás a utilizar y entender los men- 


' 


sajes de radio, que para nuestra misión, 
son fundamentales. Los mensajes apare- 
«cen en la parte superior de la pantalla y 
según del color en el que aparecen, vamos 
a saber si son para nosotros o no. Si si 
rece una posición enemiga en color blan- 
co, es una misión para nosotros; si es en 
color verde, somos nosotros los que envia- 
mos el mensaje automáticamente, indican- 
do nuestra posición o el número de avio- 
nes enemigos que hayamos localizado. 
Pero si es de color azul oscuro, el mensaje 
no es para nosotros, pero no lo podemos 
ignorar ya que es fundamental saber las 
posiciones enemigas. También podremos 
manejan los indicadores de la cabina del 
'avión, que nos indicarán el estado del 

aparato en todo momento. 


CONTROLADOR 


Es en esta opción de jue- 
go donde se nos permite 
demostrar que somos 
unos verdaderos estra- 
tegas militares. Desde 
una sala de control, 
dirigimos a los pilotos 
en la lucha. ¡Cuida- 
do! ya no estamos 


en la opción de práctica, de forma que 
desde aquí ya podemos ganar o perder la 
batalla. Todo lo que hagamos a continua- 
ción va a influir en el desarrollo del juego. 

La misión del controlador es principale- 
mente la de hacer los planes de ataque o 
defensa según lo requiera la situación, 
además de tener vigilada la economía y 
controlar en todo momento el número de 
bajas de hombres y aviones. Estas no de- 
ben de superar el cincuenta por ciento del 
total con el que comenzamos para no per- 
der la batalla. 

También has de vigilar y supervisar el 
trabajo en las fábricas de aviones para 
distribuirlos y proteger las fábricas del 
enemigo; si tenemos bajas podremos re- 
partir de nuevo los aviones y continuar 
con la gran lucha para dominar el cielo. 

Otra de nuestras labores es ordenar a 
los pilotos que ataquen puntos estratégi- 
cos enemigos y tener un control exacto de 
todas las posiciones de los pilotos en vue- 
lo. Además hay que consegir subir la mo- 
ral de la tropa porque que hay momentos 
de auténtica depresión. Esto afectará al 
rendimiento y aumentará los problemas. 
Como ves, en este simulador encontramos 
opciones para todos los gustos. 
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command ol the RAF 
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PILOTO 
En la piel del piloto, vamos a tener que 
demostrar que somos unos artistas del 
aire. Debemos seguir las ordenes que nos 
envíe nuestro controlador para poder 
avanzar en la lucha, cumplir las misiones 
con la mayor rapidez posible, para que 
así podamos disponer de nuestro avión en 
cualquier momento. No hay que olvidar 
que no estamos solos y que no tenemos 
descuidar a ningún compañero que este 
volando con nosotros. : 
Aquí también es importantísimo el resul- 
tado que obtengamos para el desenlace 
de la contienda. Todo queda registrado en 
el diario de vuelo que al final del día tene- 
mos la oportunidad de repasar para ver 


nuestros progresos. Puedes elegir esta op- 
ÓN; 


n desde el principio de la partida, pero 

bmiendo que antes pases por la de 
fica para que puedas ensayar algu- 
nas maniobras de ataque y de defensa. 
Las misiones que se te encargarán son en- 
tretenidismas y muy variadas. No todo 
consiste en derribar aviones; tendrás que 
escoltar, vigilar puntos estratégicos impor- 
tantes, bombardear puntos enemigos, sa- 
car fotografías y un largo etcétera de 
aventuras que harán que éste sea uno de 
tus juegos favoritos, 


DESARROLLO DEL JUEGO 

En este simulador no se ha descuidado 

ningún detalle de juego. Los aspectos grá- 

ficos son totales y el sonido espectacular. 

po A admite Silqbiay tarjeta asequi- 
para la mayoría de nosotros. Eso, ade- 

más de la comodidad de tener un sinfin de 


| New Player] 


opciones y trucos para que el juego resulte 
mucho más apasionante de lo que puedas 
imaginar. e 

En diferencia con otros simuladores, te. 
puedo decir que éste vas a controlarlo en 
un abrir y cerrar de ojos, gracias a sus nu- 
merosas opciones. Es posible definir la 
sensibilidad del teclado y decidir tu el 
tiempo de reacción desde que pulsas una 
tecla hasta que el avión responde con la 
maniobra, grabar en memoria RAM las 
partidas en video para que revivir los me- 
jores momentos, así como salvar la parti- 
da o tener varias en juego. Como ves, al- 
go excelente. 

Los movimientos de los aviones son 
rápidos y concisos. En cuanto a las vistas 
generales, puedo decirte que te ponen 
los pelos de punta por su perfección; 
además la función de zoom nos servirá 
de mucha ayuda ya que podremos ho: 
cerlo girar alrededor de tí para así tener 
controlado el amplio campo de visión. 
También hay que hacer una mención de 
honor al manual de instrucciones que, 
aunque resulte un tanto mastodóntico A 
primera vista, resuelve cualquier duda 
de la forma más cómoda y rápida que !e 
puedas imaginar. Resulta muy entreten!" 
do de leer, no te importará ni te dará 
ninguna pereza echarle un vistazo antes 
de ponerte a los mandos, por que resulta 
muy entretenido, increíble pero cierto: 
Pruébalo y ya me contarás... 
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¡Póngase al día! Ml Disfrutará escuchando su programa favorito en AM o FM 
interferencias (ISS) en FM para tener una recepción perfecta. M 
Podrá seleccionar la ecualización óptima de la cinta (Normal 
JÁ estéreo y escuchar sus cintas con los auriculares que incorpora 
es la solución global para MM Sabrá cuándo cambiar las pilas, porque lleva indicador de 
desgaste M No tema quedarse dormido Se desconecta 


DO mientras lo graba, activando —si lo desea— el supresor de 
Nuevo Master Informática 
Cromo o Metal) Mi También podrá grabar a través de su micro 
dominar E informática automáticamente IM ¡Y un montón de prestaciones más! M 


uevo Master Informática son una colección de cursos 

sobre los programas de mayor difusión, siempre de sus 

últimas versiones y en entornos MS-DOS y/o WIN- 
DOWS. El usuario sólo necesita introducir los discos en su or- 
denador y seguir las instrucciones. De esta manera usted va re- 
alizando los ejercicios y tareas marcados por el ordenador has- 
ta lograr un dominio total del programa, gracias a una simula- 
ción exacta de la pantalla real del programa. Y todo ello al ritmo 
que usted dicte; en los momentos que decida y durante el tiem- 
po que desee. Un perfecto profesor particular a su entera dis- 
posición. 
Ml Para IBM PC y 100% compatibles. M En discos de 3,5 


NUEVO MASTER INFORMATICA “mes: 


Deseo suscribirme a la obra NUEVO MASTER INFORMATICA desde el titulo 
Windows 3.1 al final. En total 10 entregas. Esta colección, de aparición mensual, 
me será enviada -junto con el WALKMAN- en la modalidad de pago que indico 


FORMA DE PAGO 


NOMBRE ter. APELLIDO CONTRA-REEMBOLSO 


2” APELLIDO 
DOMICILIO JA 222 NUMERO Piso 


CHEQUE a nombre de F8G EDITORES, S.A. 
adjunto a este boletín (esta forma de pago sólo es válida en la 
opción "AL CONTADO”) 


C. POSTAL sa CIUDAD = = e 


PROVINCIA —— -— 
EDAD CIF o NIF E TELEFONO 


TARJETA 


VISA 48 MASTER CARD 


TARJETA 6000 


PRECIO DE ESTA SUSCRIPCION 


AL CONTADO: 49.500 Pta. 

Al recibir la primera entrega. Los envios serán uno mensual hasta terminar la colección 
+ 1* Entrega: Windows 3.1 junto con el walkman 

APLAZADO: 51.975 Pta. 

Los envios serán uno mensual hasta terminar la colección 


$ 1* plazo: 16.975 Pta. (al recibir la primera entrega. 
Windows 3.1 junto con el walkman) 


+ 5 plazos mensuales de 7.000 Pta 


CAJAMADRID 


N? 


Caduca 199 


MES Y AÑO 


FIRMA 
mpre: 


scindible en pago con tarjeta 


Envíe este cupón a: F8G EDITORES, SA. Pza. República Ecuador, 2. 28016 MADRID 
PARA CONSULTAS O SUSCRIBIRSE A PARTIR DE OTRO NUMERO, CONTACTE CON NUESTRO DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES: TNO (91) 457 94 24 FAX: (91) 458 18 76 
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| 1 PACE HULK 
e OK Preview S 
+. Compañia ELECTRONIC ARTS 


. Distribuidor DRO SOFT 


VGA 
e Tarjeta gráfica 
. Can de sonido: ADLIB ROLAND 


SOUND BLASTER 


SPACE MULIG! y 


Y 7 "ALISON: DEBRIETING : El cine ha sido siempre una de las fuentes de pra ler más : 
O e TIO | Imporpot: para los diseñadores de juegos. Mu de; 
y t=- 06) ¿ÉS impor te meat pe ículas tienen su reflejo en las aa de los ordenadores 
A con mayor qjjmenor éxito. En Space Hulk, (podemos disfrutar 
de algunas «$ las escenas, más escalofriantes de Aliens, la” 
nocida peltula del diregtor Mr.Cameron.- “>: . 
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Terminator Casualties: Five 


Confirmed Enemy NilUs: Sin teen 


Femeining Missicn Time: Eigíteen percent 


Left Mousk to continue 


er Right PCouse do replay Cast Hulk 
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81993 Nick Milson, Electronic Arts and Games Workshop. 
NUEVO JUEGO DE ROL 


Pero tanto el juego de mesa como la: 
película se desarrollan en el i 

ace Hulk hace referenci ÓN 

ine, en su desarrollo y esquer 
9 h »- 


es curioso. El juego oficialmente es- 
Y tá basado en el conocido rol de'me- 
sa Warhammer 40.000, pero a 
primera vista, la sensación que produce, 
bastante buena por cierto, es la de que re 
vivimos una de las escenas más angustio 
sas de Aliens, aquella en la cual, los pro: diéc c 
tagonistas están rodeados de alienígenas — nuevo juego de rol, con dosis'de 
por estrechos pasillos y solo pueden detec- gia y un elemento arcade basdd 
tarlos con sus radares de mano y no los * sorpresa. 
ven hasta que los tienen encima... 
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Todo esto 
nos lleva a 
ver que los 
juegos de 
rol se están 
diversifi- 
cando y si 
ahora los 
dominantes 
están basa- 
dos en un 
mundo me- 
dieval fan- 
tóstico, po- 
co a poco 
aparecen 
nuevos 
programas 
con un ambiente espacial. Realmente 
sólo existen esos dos estilos ya que los 
demás los abarcan las videoaventuras. 
Space Hulk es un programa que pro- 
mete mucho, además de los gráficos y 
los efectos de sonido que son muy bue- 
nos, el ambiente que nos rodea está 
perfectamente conseguido, disponien: 
do además el juego de un tutorial para 
aprender y avanzar sin problemas. 

En definitiva, uno de los candidatos 
para ocupar tus tristes tardes de otoño, 
así que no te olvides de él y no dejes 
un solo bicho vivo. 


ANGEL FRANCISCO JIMENEZ 
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. Cuando llidudlES 
edoralde ese 
forma en la Espec 
8 la vida pedi que 
expande la concióntia.... 
Capazidalplegar e . nacio, 
esiviajara travesia 
nito sin necesidad'< 
moverse; se convirtió en la: 
sustancia más'a a del 
cosmos. Quien controle la * 
Especia, controlará la 
creación, pero > aquella sólo o 
teen uno d 
el universo entero: Arra ds A 
én conocido con el | 
e de... Dune. el 


une... un planeta yermo y desolado, 
atravesado a lo largo y ancho de su 
superficie por descomunales desier- 


tos. Mar de arena roto en ocasiones por 
escollos pétreos intermitentes, sometidos 


por su furia y sus tormentas. Hábitat des- 
piadado y raro que configura el abomina- 
ble clima de aquello que es el centro del 
universo, ombligo hacia el cual se tornan 
todas las miradas y joya que aprisiona el 
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ánimo del Emperador: recipiente y ma- 
nantial, en definitiva, de la Especia Melan- 
ge. Unica fuente posible de la esencia de 
esencias, extracto sutil de la razón de ser 
del universo, último plasma vital que en- 
cierra la energía de la explosión inicial: el 
Tesoro. 


| 
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Nunca existió'algo tan codiciado.como 
éste mundo singular. Ni una gota de lluvia 
en Arrakis y sus frutos son más aprecia- 
dos para el hombre que la especia, más 
necesarios que las alas a un pájaro o las 
zarpas a una leona. Morirían por la Espe- 
cia, matarían por ella... -en ambos casos 

é placer-, por degustar la sustancia ge- 
neradora de'vida y decidora de verdades. 

Tres grandes casas se disputan el con- 
trol de Dune, fuente de la Especia, pelean- 
do en definitiva por el control del univer- 
so. Una compleja trama de muerte y des- 


trucción ilimitada y sin reglas, crece y se 
desarrolla alrededor de los hilos del poder 
que mueven las altas esferas de las gran- 
des familias. Familias que gobiernan el 
universo conocido: 


ATREIDES, ORDOS Y 
HARKONNEN 

La noble casa de Atreides: originaria de 
un fértil planeta, rico en agricultura y so- 
porte de una exuberante vegetación, lleno 
de vida y humedad; es una de las aspi- 
rantes al control de Dune. Deseando la do- 
minación total, se ha trasladado a Arra- 
kis, para combatir por el control del ma- 
nantial de manantiales. 

La insidiosa Ordos: desde un mundo he- 
lado plegó el espacio hasta llegar a otro 
de fuego. Siempre ha subsistido gracias a 
sus habilidades mercantiles. El control de 
la Especia, es para ellos el sueño dorado 
del comercio y fruto de sus futuros y gran» 
diosos beneficios. 

La perversa Harkonnen: desde Giedi Pri- 
mero, la fiera casa Harkonnen, se ha ex- 
tendido por el cosmos, dejando siempre a 
su paso un rastro de muerte y destrucción. 


Las consecuencias de una dominación to- 
tal por parte de la Casa de Harkonnen, 
son imprevisibles... 


CONTROLANDO LA 
BATALLA 


Debes elegir una de las tres casas para 
unirte a ella y compartir los beneficios 
de la victoria en la lucha por el poder, 
o sufrir -en su caso- las consecuencias 
de la derrota, Tras la elección de la res- 
pectiva casa, su Mentat, te dará las 
oportunas instrucciones para que pue- 
das comenzar tu tarea como dirigente 
absoluto de la totalidad de las opera- 
ciones necesarias para hacer prevalecer 
los intereses de tu aliada, -en contra de 


La a 1 


los de las otras casas-, que no de 
permitir que te hagas con el controj del 
planeta. Pe 

El manejo de las posibilidades que 
ofrece el juego, es sumamente fácil: sólo 
tienes que pulsar con el ratón allí donde 
quieras centrar tu atención. También pl 
des usar el teclado, pero es mucho más 
lento y complicado. 

Antes de comenzar el juego, enla 
parte superior de la pantalla, tienes Un 
apartado de opciones: te aconsejo que 
entres en él y después, en el apartado 
de controles del juego para ajustar las 
características de velocidad, sonidos... 
que constituyen la configuración del mis, 
mo. Puedes también, en el menú anterior 
grabar o recuperar un juego, reanudar ly 
escena, elegir otra casa e incluso abando- 

ar. Junto al botón de opciones, tienes y 
un lado el número de créditos con los que 
cuentas y a otro el Mentat: puedes consul- 
tarle a cerca de determinados temas sobre 
los que tengas alguna laguna de informa: 
ción. 
Inmediatamente debajo de estos boto- 

lenes una barra informativa, que te 
mostrando los acontecimientos o los 
tos de interés que se vayan sucediendo 
lo largo de la partida. Puedes acceder a 
información de lo que quieras de una 
ma interactiva, ya que te hablará sobre 
lo que estés en ese momento utili- 


lo que estás construyendo, pero 
ber qué pasa con tu cosecha 
s en aquella, y te dirá qué 
Especia está cosechado, y 


CONSTRUYENDO 
Los créditos significan posibilidades de 
edificar para extraer la Especia o defen- 
der tu producción de tus enemigos, hasta 
que consigas la cantidad que te da dere- 
cho a pasar a la siguiente fase; necesita- 
rás desde refinerías, hasta escuadrones de 
tropas, pasando por generadores de ener- 
gía, vallas protectoras, refinerías, silos pa- 
ra la Especia, puestos avanzados de ra- 
dar, torres de defensa, barracones, plan- 
tas constructoras, fortalezas, factorías de 
armamento ligero, factorías de alta tecno- 
logía, centros de investigaciones, cadenas 
de reparación, aeropuertos, palacios, uni- 
dades de combate pesadas, infantería li- 
gera, tropas, vehículos de exploración etc. 
Contarás con tanques de combate, lan- 
zamisiles, cañones antitanques, transpor- 
tes para las cosechadoras, ornitópteros 
voladores... tendrás visita: aparecerán los 
Fremen, los gusanos de la arena, sabotea- 
dores, los Sardaukar asesinos... 


ras -si no los tienen- 


En las construccio- 
nes, serán necesarias 
planchas de hormigón 
para los cimientos ya 
que algunas estructu- 


SS 


necesitarán constantes 
reparaciones que se 
traducirán en una pér- 
dida de puntos. A la 
izquierda de la panta- 
lla central, que te 
muestra la totalidad del terreno en el que 
te mueves, está el kit de construcción. Pin- 
cha sobre él y tendrás acceso a todo 
aquello que quieras construir, cambiándo- 
se la pantalla, que te mostrará en grande 
qué es lo que has decidió crear y cuáles 
son las otras posibilidades que tienes. Una 
línea informativa similar a la de la panta- 
lla principal, te indicará el coste y caracte- 
rísticas de tu elección, que puedes anular. 
También puedes acceder al kit desde el re- 
cinto intermitente que aparece en el centro 
del terreno con el que comienzas cada 
partida. Cuanto más avances en el juego, 
se te irán ofreciendo nuevas posibilidades 
de construcción, para que vayas solven- 
tando las demandas que tengas, ya que 
dominarás más territorios de Dune a me- 
dida que vayas cosechando -además de 
Especia- victorias. 

En cuanto a los soldados y vehículos, ca- 
da vez que utilices alguno, podrás orde- 
narle varias actividades: atacar, moverse, 
vigilar o retirarse. 

En cuanto termines con una fase, se te 
dará a elegir los terrenos que quieras con- 
quistar a continuación. A veces el Mentat 
te hará preguntas que sólo tú puedes sa- 
ber para disipar algunas nubes de sospe- 
cha que cuestionen tu lealtad a la casa 
que sirves. 

Porsúltimo, decirte, que a veces vas a 
encontrar montículos "de “arena en medio 
del desierto. Ellos esconden algo'siempre:* 
Especia, flores, puntos extra, unidades de 
combate extra... Puedes pasar sobre los 
mismos para descubrir su secreto, o dispa- 
rarles, sin embargo, a veces puedes des- 
truir aquello que ocultan: la decisión de 
cómo averiguar su:contenido, depende'de 


IR También puedes capturar estructuras 


enemigas o defenderte de los gusanos de 
arena, etc... En fin, son consejos que po- 
drás encontrar explicados en el libro de 
instrucciones. 


El Emperador he propaesto az rete 
as las Órstintas Casas 


TENSION AL MAXIMO 

La emoción que emana de ésta lograda se- 
gunda parte, inspirada en la conocida saga 
del mismo nombre, no desmerece en absolu- 
to a la primera. Los niveles de atención que 
absorve la trama del juego, son bastante al- 
tos, ya que se trata en definitiva, de la admi- 
nistración de unos recursos escasos y precio- 
sos que te permitirán llevar a la victoria a 
aquella casa con la que hayas decidido ac- 
tuar. Esta definición se corresponde con el 
concepto de economía. Pero, lo que en princi- 
pio puede parecer aburrido, no lo es, porque 
-sobretodo cuando el juego está algo avan- 
zado- hay momentos en los que tienes que 
estar pendiente de una cantidad tan grande 
de acontecimientos que aguardan tu decisión 
para desencadenar otros imprevisibles, en 
los que dudas si tu cerebro podrá soportarlo 
por unos segundo más y es que sacar a flote 
una batalla en la que casi todo está perdido 
o intentar derrotar a un enemigo claramente 
superior, no es tarea fácil y necesita de gente 
con nervios de acero, que no tengan miedo 
al peligro, que sean inteligentes y que ade- 
más, sean capaces de soportar la presión de 
las grandes responsabilidades que conlleva 
un enfrentamiento de tal magnitud. 

Sólo los laureles de la gloria están reserva- 
dos a aquellos pocos elegidos merecedores 
de tal crédito. ¿Seguro que podrás sostener 
tal responsabilidad sobre tus hombros? 


JOSE VILLALBA MEDINA 


OLK 1 


Jugabilidad MAZO. | 


historia, soy el más adecuado para 
contar cómo comenzó todo... 
Yo crecí en una pequeña ínsula al sur de 
Florida llamada Isla Cobra. Sin embar- 
go, abandoné la isla para asistir a 
un distinguido colegio de Flo- 
rida. Como pude, com- 
paginé mis estudios 
con un trabajo de 
guardia jurado, lo 
que me dió la idea 
de convertirme en 


Cr: principal protagonista de esta 
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Que Cobra Mission sea un juego con 
todos los ingredientes para ser yn 
auténtico bombazo no es extraño; 
porque este juego que destila 
agresividad y sexo por todos los 
poros. Pero te aviso de antemano: s; 
eres una persona de mente estrecha 
que piensa que la sexualidad es algo 
obsceno, por favor, devuelve el ¡ 
donde lo compraste y no te esfuerces 
en seguir leyendo. 


VIOLENCIA 


lo que actualmente soy: detective privado. 
] Hace unos días, después de una larga 
jornada detectivesca, recibí un mensaje 
que, para mi mayor sorpresa, 

era de una antigua novia que 
tuve en Isla Cobra. Me in- 
formó de las desapa- 
riciones de dife- 
rentes jóvenes 
en el lugar y 
me pidió 
que fuese 
rápida- 


mente para prestarle mi ayuda. Aceplé y 
me puse en camino hacia allí. El único ac: 
ceso a la isla a través del pequeño puerto 

de mar que hay en Cobra 
Oriental, una de las cinco 
ciudades de Isla Co" 
bra. Las otras 50N 
Cobra Cen 


tral, Cobra Sur, Cobra Oeste y al sur de 
Cobra Sur. 


El juego comienza cuando el perspi- 
caz detective desembarca en la isla 
y se dirige a la casa de su exnovia; 
a partir de ahí, podrás dirigir al 
protagonista en la dirección que 
desees. Andarás por las calles de 
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Cobra con tu antigua novia, una adora- 
ble ayudante, por cierto. 

El objeto de la aventura es averiguar 
qué es lo que está ocurriendo en cada 
área de la isla Cobra y eliminar a los 
culpables. Necesitaras rescatar a precio- 
sas damas, las cuales han sido captura- 
das por los tipos malos. Tendrás que en- 
contrarlos y derrotarlos, pero te recuer- 
do que, como en la mayoría de los ¡ue- 
gos, el último de los jefes es el más duro - 
de roer. 


En el mundo de Cobra Mission tendre- 
mos una pantalla de información situada 
a la derecha de nuestro monitor. 

En la zona superior se nos indica el 
área en el cual se esta desarrollando la 
acción. Sin embargo, durante la batalla 
este espacio será ocupado por una espe- 
cia de metro que se alargará y encogerá 
dependiendo del 

- enemigo. Cuan- 
do el metro esté 
pegado a la dere- 
cha y rojo, 


mientras que si es- 
a la izquierda y 
gris, será el momen- 
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2: ; to más propicio para herirle. 
' E : > Otro parador el 'Info.box', en 
3 ¿E E EJES el que se nos indica todos los datos 
referentes al detective y a su chica. 

Habrá que estar atento al LVL” que se- 
ñala la habilidad luchadora de cada 
uno. Si este nivel desciende hasta el nú- 
mero 0, aparecerá el odiado mensajito 
de GAME OVER. 
Con ayuda de la tecla <Esc>, haremos 
aparecer menús y submenús que nos per- 
mitirán cambiar de armas, vestidos o utili- 
zar nuestro inventario, entre otras cosas. 

Las opciones en ataque variarán 

dependiendo del STR (fortaleza) y el 
arma seleccionada, pero no siempre el 
arma mas potente es la más adecua- 
da. Su elevado peso podría no dejarte 
maniobrar con facilidad. Algunas ar- 
mas habrá que comprarlas, mientras 
que otras estarán esparcidas a lo largo 
de las pantallas. 

Algunas casas estarán cerradas. 
Las que están abiertas nos depara- 
rán sorpresas inimaginables. Si 
eres un buen detective obtendrás 
números telefónicos de las damas 

que rescates que te servirán para 

pedir citas y llegar hasta los limi- 
tes de tu imaginación. Aquí se 
pondrá a prueba el tipo de 
amante que eres. 

Siempre que desees llamar 
por teléfono, habrás de 
hacerlo desde la ca- 
sa de tu exno- 
via, 


cuenta en este espectacular juego. Cobra 
Mission te muestra lo que ningún otro juego 
te ha ofrecido hasta el momento. Esta histo- 
ria de sexo y violencia se presenta ambien- 
tada por una música muy, muy pegadiza. 
Además presenta unos perfectos gráficos 
animados, junto con un caliente y sensual 
guión que hará que te sientes durante horas 
frente a tu ordenador, viendo las provocati- 
vas animaciones. No tienes más que déjarte 
seducir por la mirada de la cobra. 


JESUS HERVAS 
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incluyendo, por supuesto, unos 50 verda- s 

Hay algunos sonidos generados por señori- deramente calurosos y sensuales. z 


tas en escenas de cama. Los programadores 
de Megatech se han tomado la libertad de 
registrar parte de ellos e incorporarlos a Co- 
bra Mission. No obstante, como estos ruidi- 
tos pueden crear algún tipo de problema 
cuando se encuentre alguien a su alrededor 
(esposa, chicos,...) el juego dispone la op- 
» ción de poder desconectar los soni- 
dos “X”. 
Estarás de suerte si dis- 
pones de una buena 
tarjeta de sonido. 
Te deslum- 
brarás con mas 
de 190 gráfi- 
cos en alta 
resolución, 


Podrá variarse la velocidad del juego, 
aunque éste, por defecto, irá suavemente 
en cualquier ordenador. Por si acaso, se 
puede acomodar a todo tipo de preferen- 
cias. El manejo puede hacerse con el mis- 
mo teclado, pero os recomiendo el uso del 
ratón; sin duda, los movimientos son más 
rápidos y eso es algo im- 
portante que hay 
que tener en 


as a tener la posibilidad de crear en 
Msi ici estira más ria 
les de ciencia ficción que z 
5 e 
la oportunidad que elaborares tú mismo la 


se irá para meternos directamente en la 
e a 


Para empezar, se producen varias de- 
sapariciones de naves espaciales en 
una zona llamada el Triángulo Menudo. 
Parte de la historia se desarrolla en una 
nave de pruebas llamada Excalibur, 
donde se encuentra nuestro héroe, Ro- 
ger Wilco. El protagonista está siendo 
snado por el durísimo Capitán 
Quirk que, como puedes suponer, le ha 
hecho la vida imposible a Roger hasta 
llegar a convertirle en cadete. También 
hay una chica... como en toda aventura 
que se precie. 

La historia comienza con la imagen de 


unas palabras: Entrenamiento , 


a partir de ahí, estás solo. Con el cartel 


y DA? 


machacar este pr 
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Sagas como La Guerra de las Galaxias 
o superproducciones del estilo de 2001 
+ | Odisea en el espacio han creado toda 
una escuela de cine que ha trascendido 
al mundo del PC. No es de extrañar que 
en plenos noventa se presenten 
videojuegos como Space Quest 5, que 
reproducen los esquemas de los clásicos 
de la ciencia ficción. Cuando empieces a 
rama, vas a tener la 
sensación de ser el protagonista de tu 
propia película. 


LA CONQUISTA 
DEL ESPACIO 


de Entrenamiento Acabado y con el car- 


go de cadete, aparecemos en una gran es un simulador con to- : 
nave nodriza, lugar donde se va a desa- das de Ely ¿SA EOS ea dept 
rrollar gran parte del programa. Lo pri- vo espacial que te va ha hacer gozar a to- | 
mero que hacer es relacionar- pe. , ' 
nos con esta gran nave, dar una vuelta : dal 
con el icono de “ver” pulsado, de forma GRAFICOS Y SONIDO 

que nos orientemos y sepamos cómo te- Los gráficos son realmente 

nemos que movernos. y el sonido, espectacular. Admite 


Además de resolver el problema de las 
desapariciones de varias naves espacia- 
les, hemos de preocuparnos por no que- 
darnos siempre con el mismo rango, o 
sea, hacer méritos para ser ascendidos y A 
así poder tomar decisiones, dar órdenes d verdad que es uno de esos jue- 


y no ser el último mono de la nave en la 
que nos encontramos. Veremos muchas dad, y está repleto de los de- 
talles característicos de la: 


s: desde aulas de aprendizaje, 
hasta la gran sala de control de la na- compañía fabricante, que 
hacen más cómodos los 


movimientos y espectacu- 
lares los helados 
Como otros trabajos 
de Sierra, todo el juego 
se desarrolla a través 


del ratón, con cajas 


ve. 

A la mayoría de estas puertas tene- 
mos el Acceso Restringido, pero no te 
preocupes. Según asciendas, irás descu- 
briendo nuevas salas. También podrás 
ser transportado en ascensores que te 
descompondrán y te volverán a compo- 
ner en el sitio elegido. Pero no creas que 
acaba aquí la cosa; este programa te 
da la posibilidad de alucinar hasta lími- 
tes insospechados. Si eres un apasiona- || : 2 SCORE 
do de la ciencia ficción, no dejar = =4 UN | : 
que Space Quest 5 se te escape de las 
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van a facilitar el movimiento de nuestro 
personaje. Roger mirar, coger, to- 


rias para poder ejecutar el programa, 
modificar los fiche- 


ros de arranque utilizando el software de 
tu ratón, El programa utiliza sus propios 

y con esto te hacer 
una idea de cómo va a ser que 
fienes entre manos. De esta esta |, NO 
puedes dudar en cargar sus casi 9MB en 
tu 


El resultado de la mezcla de este juego 
es bestial. Y la mezcla a la que me refiero 
es que este puede 


SPACE QUEST 5: THE NEXT MUTATION 
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un simulador, conversacional 
do juego de rol. Todos estos ingredientes 
se encuentran en S$pace Quest 5. Te lo po" 
o Puedes 
charlar con compañeros de la nave po 
ra guiarte pero ¡cuidado! tienes que trolor 


y entreteni 


zor pantalla a pantalla llega a hacerse in- 
saciable. Además tienes la posibilidad de 
ir grabando las partidas, de forma que 
puedes aprovechar todos los ratos libres 
ga, Ae por cortos que sean, para po- 
nerte a 


mandos de una excelente nave 
espacial y surcar el vacío sideral. Como 
suele decirse en estos casos, que la suerte 
te .. 


VARIOS JUEGOS A LA VEZ 

No te desesperes si al principio te cuesta 
un poco coger el hilo al juego. Necesitas 
pillarle el truco y esto puede costarte algu- 
nas partidas. Te aseguro que, una vez que 
empieces a jugar en serio, y en ningún 
momento te vas a sentir defraudado. De 
todas las formas, en breve estará en el 
mercado la versión traducida, con lo que 


cos de in- 
troducción 
son muy 
espectacu- 
lares, lo 
que nos 
ayuda a 
introducir- 
nos en el 
juego de 
un modo 
eficaz. El 
sonido no 
le va a la 
zaga: la 
calidad 

es eviden- 
te 


juego... y en realidad, lo que has car- ' ' 
gudo an ordegador sun simo- ' 


mundo que me pregunte por 
Space Quest 5, no voy a dudar 
i un solo momento en ponér- 


que es un juego que te | 
transportará a otros mun- 


PEO —— 
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ee Preparados, porque los ro MBR en-o conquistarnos , a 

de nuevo. La segunda pariPle £ for enampeol fuerte. 

Aunque los juegos de estrategidHaie sia 

excesiva aceptación popular 

amenaza con hacer estrago 


hs ja que de ¡prioridad a 
vil; 0'sea, una, especie de 
tigdedad. us: | 
na compañía inteligente 


ecientemente, comentamos en esta 
l Ímisma sección un juego llamado Ca= , 
esar. Se desarrollaba,como no, en 
A “el Imperio Romano ysnuestra misión 


dea 


construir ciudades ademá 
belicosas fronteras del Impa vo juego'€ 
sus puntos más débiles era | ningún prá 


esta dicho en el campo de los juegos de 
Pestrategia. 

Para jugar las batallas de Caesar con 
ohortall, sólo tendrás que instalar éste 
últ nsel directorio de Caesar. Luego 
¡ 35 dicaciones del manual y po- 
48d de tus campañas favoritas 
0, formato. De todas formas, 
) juego independiente por sí 
sea muy recomendable ad- 
AtÓ con el programa anterior 

BF una visión completa del mun- 
do romano. AS 


Cuando vemos la palabra wargame, nor» 
malmente se nos eriza el pelo y pensamos 
en manuales de 400 páginas, comandos y 
opciones poco manejables; en definitiva, 
¡algo complicado de utilizar, apto para 
randes cerebros. Desde este punto de 
la sencillez sería incompatible con 
de juegos, pero justamente esa 
labra para definir a Cohort Il. Un 

noo go. manejable y divertido. 
al vez los veteranos en los juegos de 
guerra le vean algo simple y facilón, pe- 
ro para los novatos, que somos la gran 
yoría, es una buena forma de meterse 
=en"este campo de los juegos de-estrate- 
_“Sgia. Dado que este tipo de programas no 
ómina mucho por estos lares, debe- 
rf una calurosa bienvenida a Co- 


eg0lcomparte bastantes detalles con 

el anterior, sobretodo en cuestión de grá- * 
“ficos y en el desárrollo, Como viene sien- 
do.norma.de Impréssions y de la industria 
|, se incluyen 
realzan 
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El programa nos permite además elegir a 
nuestro gusto el número y tipo de Jr 
des que nos acompañarán o hacer que e 
ordenador se encargue de la selección 
mediante un proceso aleatorio. 
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yen lo fundamental de este ti- 
po de juego, sino el entorno 
que crean. 


No se incluyen excesivas opcio- 
nes, pero aún así nos bastan pa- 

ra conseguir nuestros objetivos. 

Podemos dar distintas órdenes de 
formación a nuestros guerreros, 
efectuar varios modos de marcha y. > 
diversas acciones como replega como en ca 
o atacar a determinados enemigos. Sin que ha de ser 
embargo, antes de hacer todo esto hemos peso bosque 


de terrenos 
ular las batallas 
jierto, un puente 
pistado o un es- 
e la misión se ha- 
n am- 


n 
seríarde extra 
rtenecemos, romano o... nada, saliese al merca, 
én a nuestros enemigos. — discoide misione 


$ 


TIPA 


ión que teníamos. Es una gozada 
con Eye of the Beholder Ill, pero va- 
por partes; un guión sólido produ: 
ogral Esto debe ser una 
compañía desa: 


holder, Todo co: 
a, como todos los 
o y ordenador. 
un caballero = 
ntando sus ha: 
antiguas, cuan* 
un extraño per- 
ante nosotros y 
bre una extraña 
2 hasta que una 


malvada criatura se adueñó de ella. El 
visitante ha.oido hablar de nosotros y 
nos ruega que le ayudemos. Aceptamos 
al instante y el personaje nos teletrans- 
porta a un bosque, lugar donde empie- 
za la aventura. 


sa A 
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Los movimientos que definen el modo 
de jugar permanece igual que en las 
ediciones anteriores, así que cualquier 
experimentado rolero que las haya aca- 
bado, no debe tener ningún problema 
con la interfaz de Eye of the Beholder 
11. Todo lo que ha cambiado ha sido 
para mejorar: más opciones en el menú 
CAMP y mejor presentadas, posibilidad 
de grabar más partidas, etécera. 

En cuanto al entorno en general, ha 
aumentado el número de niveles, así 
como las imágenes estáticas, por lo que 
tardaremos más tiempo en acabar el 


juego debido a todas las diabólicas si- 
tuaciónes en las que nos vamos a ver 
envueltos. Habrás de tener cuidado con 
los terribles monstruos que querrán ha- 
cernos picadillo. Para los combates, te- 
Memos como siempre, las armas y la 
magia. 

Donde descubrimos muchas noveda- 
des es en la magia; vamos a disponer 
de cantidad de hechizos nuevos que nos 
ayudarán en nuestra tarea de limpiar 
úreas de molestos seres. Si hablamos 
de gráficos y sonido, simplemente de- 
bemos quitarnos el sombrero. Os arren- 
a is de no poseer una tarjeta de so- 
nido. 


NICA 
Hasta ahora todo va muy bien, el pro- 
grama engancha, buenos gráficos y ex- 
celente sonido son sus cualidades, y ... 
¿algo negativo?, pues sí, el estigma de 
este juego son los movimientos. No con- 
vencen, aunque cada vez parece que 
mejoran un po- 


co. Además existe una limitación física 
importante: debeis poseer una máquina 
muy rápida; lo mínimo recomendable es 
un 386, pero a medida que avanza el 
juego, habrá escenas que serán lentas 
de cargar. Es una lástima porque las 
ediciones anteriores corrían muy bien 
en máquinas desfasadas, pero de esto 
SSI no tiene ninguna culpa. Hay que 
adaptarse a los nuevos tiempos. Una 
posible solución sería un disco duro con 
su propio caché ya que es más rápido 


lo que s 


que algunos cachés de memoria. 


juego en una balanza, se inclinaría más 
el platillo de lo positivo que el de lo ne- 
gativo. Las propias exigencias de Eye of 


as nubes. Puede que sea un poco 
ara los novatos en los juegos de 
embargo, hay una gran mayo- 
de jugadores que ya han destripado 
varios programas de esta familia, por 


las formas si pusieramos este 


der Ill auguran todo un espec- 
no de verse. La consecuencia 
es que la adicción se eleva 


opción natural a escoger sería 
do un número uno. 
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EL JUEGO DE 


La prestigiosa compañía Sierra en 
Estados Unidos comercializa infinidad de 
juegos que desgraciadamente no llegan 
s a nuestro país, pero los que si 

cruzan el oceáno y consiguen Mor a 
n 3 ¡dores son de lo mejorcito 
que ede encontrar en el mercado. 
Sino, echiad un vistazoja este entretenido 
Castle of Dr. Brain, o ido a nuestro 
idioma: El Castillo del.Doctor Cerebro, 

+ donde lo que se pondrá a prueba no 
será ni el valor, ni la habilidad con la 


hoc, sino qt” -e se 


A. 


Estoy seguro de que serán muchos los 

én de suerte con este juego, 

desgracia hay pocos juegos de 

amen los que hay que darle 

eltassa divertidos jeroglifí- 

strozóndon oco por resol- 

lo tras otro y donde lo que menos 

amos es' llegar al final pues eso 

ifica que hemos resuelto todos los 

satiempo Único que nos queda 

Y Nes buscar en' endo dejyideojuegos 
TE ' uno nuevo con el que ; 
seguir torturándonos. 


Y ERy 
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No tendremos que 
salvar a ninguna 
princesa, ni proteger 
la tierra de infinitos 
peligros, sino simple- 
mente resolver todos 
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E los juegos que nos prepare nuestro. an- 
fitrión, el Dr. Brain, a lo largo y ancho 
de su simpático castillo. 

No tendreís ni un respiro, en cada 
puerta que queramos abrir se nos pon- 
drá a prueba con un diferente juego. 
Algunos son conocidos por todo el mun- 
do como la sopa de letras, el ahorcado, 
puzzles, cruzadas y otros menos conoci- 
dos o nuevos como desencriptación de 
codigos, programación de robots, di- 
vertidos montajes electrónicos, cálculos 
matemáticos de todo tipo, incluso en có- 


digo binario, para los más entendidos. 
“2Y muchos otros juegos queno os citaré, 


orque me quedaría clon en la 


Castle of Dr. Brain Expert Level 


e revista, pero a buen segúro la mayoría 
serán de vuestro agrado 


» 5 y. > + >] sa Y Í A 
Lo mejor de todo es que resulta difícil 
quedarse atascado en algún juego. En 
cada uno de ellos puedes pedir alguna 
pista y, además, existe la opción de 
fare el dinero que vayas ganando Castle of Dr. Brain xpert Level 
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SAP a 
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sen cada juego para que te den, ya no ñ ñ 
A pistas, sino soluciónes concretas, pero + 
os recuerdo que es algo que hay que ñ 


usar como último recurso. 


_|_ 
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e z 
y Irás recogiendo objetos que te. serán 
— imprescindibles en el transcurso/del jue- 


e go: llaves, libros de pistas... 


Habrá detalles y 
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sar 

conversaciones con el 00 ha que 
aparecen simplemente para dár un to- 
que de humor aunque tendrás que 
saber diferenciar cuales son las verda- 
deramente importantes. 

Hay tres niveles para elegir: novato, 
normal y experto. El primero, por su- 
$ , €s donde tendreis que empezar 
a er algunos pinitos y así poder ir 
avenzando hasta para ir avanzando 

| hásta conseguir resolver los juegos en 
| sel nivel experto, algo difícil sin duda. 
| 
| 


A 


los juegos tanto en un nivel como en 
otro son los mismos, pero eso sí, el ni- 
vel de dificultad aumenta considerable- 


| __ Castle of Brain Expert Level 
j mr, TT 57 ago JE! 
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mente en cada uno de ellos. Por pone- te, a no ser que seas Albert Einstein en — importa es hacernos pensar, se hayan es 
ros un ejemplo, en el nivel novato los... persona. he forzado en mostrarnos unos gráficos así. 
 cólculosamatemáticos casi puedes hacer-) Recorrerás todas las habitaciones del — Por otro lado la música no es para desme- 
los mentalmente, pero en el experto ne- po ficamente son espléndidas, es recerla ni mucho menos, está en su sitio. Y 

Z cesitarás e papel y boli indudablemen-.. de* ¿que un juego donde lo que si además dispones de una tarjeta Sound 


Castle of Dr. Brain Uli Castle of Dr. Brain Expert Level, 
E A ; y 


E Aa = 


Blaster oirás las voces digitalizadas que te 
han preparado a lo largo del juego. 
Para moverte de una planta a otra del 
astillo:se ha de utilizar el ascensorf pe: 
¡madre míal, ni siquiera dentro de 


ve dirigirlo a lo largo de una especi 
di laberinto pará conseguir subir a | 


élinos dejarán descansar, m0 sol Y 


planta siguientes En el nivel OR 


es muy difícil, pero en el experto 
vale que lo veáis vosotros mismos, a mí 
me da verdadero pánico. 

En el transcurso del juego puedes 
cambiar el nivel de dificultad en cual- 
quier momento. Si algun juego te resul- 
ta imposible, puedes ponerlo en el nivel 
novato y seguro.que consigues avan- 
zar, eso.sí, al final se te dará una pun- 
tuación que, cuanto más tiempo hayas 
permanecido en el nivel experto, será 
lógicamente mayor. 2 

Igual que con la dificultad, el volumen 
está a nuestra disposición para regularlo 
en cualquier momento. También podemos 
salvar cuantas partidas queramos, ¡va- 
mos! un juego sin desperdicio alguno. 


Y SI HACEMOS TRAMPAS 


Habrá juegos en los que tengas que 


Castle of Dr. Brain 


descifrar varias cosas y el único modo 
(por la dificultad de los mismos) es pa- 
gar por las soluciones. Si tienes dinero 
suficiente no hay problema pero, por el 
contrario, si necesitas por ejemplo tres 
monedas para tres claves y solo dispo- 
nes de una, hay un pequeño truco que 
puedes ha- 
cer; 
O Primero 
grabar. la 
partida an- 
tes de pa- 
gar nada. 
O Pagar con 
la moneda 
que se dis- 
pone la pri- 
mera clave, 
y cuando 
nos la den 
apuntarla en 
un papel. 


Expert Level 


O Salir del juego y cargarlo en el sitio don- 
de lo habíamos grabado enteriormente. En 
ese momento la primera de las claves ya la 
sabemos porque la hemos apuntado en el 
papel, por tanto, ahora tendremos que pa- 
gar,por la segunda, la volveremos a apun- 
tar, repitiendo la misma operación hasta sa- 
ber las tres claves. 

a Espero! que esto sólo lo hagáis como 
último, recurso ya que sino seremos con- 
siderados como algo tramposillos, 


FACÍL DE USAR 
El manejo es de lo más sencillo. Si tie- 
nes ratón, perfecto, pero si has de ha- 
cerlo Eon el teclado, no te preocupes no 
ngun quebradero de cabeza, to- 
Plafificultad la han dejado para el 
juego en muy buenas dosis. 

¿Este juego creo que no deberíais,de- 
jarlo escapar, os gusten los juegos que 
os gusten, este no os decepcionará ent 
absoluto, os lo aseguro. 
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Jugabilidad : 
Gráficos : il 
Sonido : 
Originalidad: 


Movimientos : 
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e Tarjeta gráfico: 
le Tarjeta de sonido: 
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“Grecia,13 de septiembre del 
490 a.c. Aquel grito de guerra * 
| * se confunde:con E c hasquido 
2 de aceros en cólera: es la» 
| llanura de Marató 5 Con; el 
Ñ «Calor del pasto. ardiend lo, 


a 
ñ 
| hierve la sangfe derramada $ 
por los muertos. El ridículo * 
> ; 

| | ejército ateniense, Mm Me quedó rememorar aquella glo- veces, saturados de: juegos cadawwez mia 
'Ñ demostrando un valor y una Mall riosa victoria, porque va PN hacerte sofisticados, he añorado aquella belleza 7 
f capacidad e stratégica sin | falta algún ejemplo ci mes tu de lo simple que f fascinaba tanto a Albert, ' 

primer contacto con Galac ás de Einstein. Y 


ed A ( 
pronta, ha. vencido a las veinticuatro siglos después de.la hazaña Pues bien: éste deseo se Ho cumplido. | 


1 = Aropas de Darío l Hoy, em  ,. de Maratón, la historia se repite. allegado Galactix, la versión futurista 
ag osto del 2019, una. Y La selva amazónica se ha extinguido. de los antiguos marciani 5,¿increíblemen- 
| d zad Es la noticia del día: acaba de morirísu Úl- te mejorada, incapaz de perder aquel sa: 
numanida amenazada timo árbol. Pero los habitantes de la Tierra bor de lo clásico, 


A> pro 2 ib de nue» /0 esta no sospechan que ésta no será la única La diversión está garantizada, ya que es 
e desgO ora palabra * ¿ e» e novedad importante del día. A“mitad del — difícil aburrirse con sus más de cien nive: ¿3 | 
7 ab con.la múerte y rate internacional, la emisión es in- les de habilidad, que extenderán laylucha e 
y e: Pp 
Eh ¡Evohe! Serás la aba munica a 


to na 2 XIDUS, E cop, g, través” de todo el sistema. solar, Cuanto 
eba A quistar el pong y escla 


s oyentes, ión de con==más altogea el nivel, más certá de la Tie: 
austral a Ñ rra'se ¿A la o 
A A abitantes. * En los primeros niveles, hay cuatro tipos 
bra] ye. de fi dependerá la t. “e Toajoes El ¡ro eno pornú- dé naves, “pero a partir del nivel 20, y 
wación de la 'huesfra 0. mero de. , el potencial del planeta ocasionalmente, tendrás que evitar tam- 
? + y Tierra, es muy inferior al de sus atacantes. — bién los grandes meteoritos. Por otra paly | 
xo. intentar que esto no suponga la -tejen el nivel 40, hay una gran¿nave e 
ición del plan eta: El AE experi- Una vez destruida, rá paso a. la pre 4 
mental del rc de de fensq,de la SEE ra la de final. Los enfren ? | 


Tierra, será Ad antu disppsición para? mientes $e 
la Vez 
llevar a cabo és ES olor yO “más < culo Sella on jue? e 


ES tó misión, y 
Peor ¿ay d » ho superas el nivel 90, de con fus NN 
ln e.  piosojos 


des! de la Tierras a 
isegurart nunca, en gingún 
o € Isfrutada, ábrás 


. W 
Visto de éste modo, probablemente ni si- 
quiera se te pase por la cabeza cd de Py 
juego, ya que ante, taltaluvión de in 
me. bles, no vás a saber £ómo defenderte. Pero 
PF no! depre A lo largo de Ta batalla, -$ 
_irán dando elementos para, poder hacer 


- frente a las fuerzas deXIDUS: '¿ 


| o A dE ida que vas aniquilando enemi- 


gos, la explosió n de Jesleaes ES el 
nacimiento de unos artefac s que tende- y 
rán a irse hacia arriba yo os que pre] 


tas máquinas, llevarán impreso uña létra, 


l 

3 

* 

y = que lleve cada uno. 

+ so de que la letra:sea una “S”, sa- 
e s inmediatamente que 5i_nos hace- 
mos Con ella; el 'irmamento' de nuestra na- 
ve será SUPERIOR/*con cañones adiciona: 
es que nos,reportarán suculentos disparos 
¿múltiples, envidiados por el mejor; ejército, 

múndo. . “e 


há o 0 
- BOMBAS Y MISILES vd 
or el contrario, si nos enc mos 
a “B”,se ños estaráyinformándo. de 


Pr] 


AS a 


mbas pueden causar grandes; daños de 


enemig a 
o e rar el nivel final A 
e a” A 


mos ante: 


bilidad de 


capturar como más abajo te explicaré. Es- ¿o q 


de 
cd conseguir “Una BOMBA. En; los. ¿: 
omiéntos más dúros. de la batalla, las hacerte erdaderamente invencib De la: 


sólo golpe, en parte o la totalidad la uso del poder desftuctor de de 


de destrozar naves enemigos. 


pop la,que reconoceremos él cargamentos. Asimismo, no vienemndda mal en los 


momentos más crudos «capturar alguna 
sE qe os hote que se nos llene 
el de epósito de la nave con la que estamos 


jugando lo que puede ser vital a veces, 


- Durante todo el tiempo te habrás cs:000 
preguntando cómo [ÁxofACG!”] vas a ha- 
cer pará Capturar¿todos esos regalos de 
los programadores, ¿no? Pues bien, voy 


, a explicarlo: la nave, muy sofisticada ella, 


disp de un gancho, que sirve 3 pa 
atrapar esas posibilidades de co 
nuestro poder de « destructivo. 

Activ el gancho con la “C”, puedes 


misma forma, cáda)vez igpieras h hacer * 
joya tecno? * 
la %B% y actiyarás las): 


será vilo ¡para usa) 


lógica, puls 
BAS. 0 


hs MISILES, y el 


paro en 1 tu joystic, para lanzar ráfagas, 
inortíferas. La ENERGIA y el armamento» 


ARS A 


ví las buengs noficias 
o Ear Y 
r, Y litió 


¿MM 


ton tradicionalgglel dis; 


” E 


los ingresos percibidos para, junto con las 
demás ayudas de todo el mundo, intentar 
salvar la selva amazónica. Así pues, ade= 
más de divertirte, estarás contribuyendo a 
preservar el planeta, un planeta de impor- 
tancia vital para los humanos y demás se- 
res vivos que habitamos en él. 

Creo que Galactix merece ser considerado 
como como uno de los juegos más simples 
y divertidos que creados para un PC. Tie- 
ne el aliciente de los geniales gráficos de 
presentación, que hacen que el jugador 
entre en ambiente a lahora de comenzar 
la partida. Pero es que además, los bue- 
nos efectos de sonido, que pueden ser 
apreciados si dispones de alguna de las 
tarjetas que se te indicansen el apartado 
de los datos técnicos, dan al conjunto, una 
veracidad sin precedentes. Es posible in- 
cluso oir comentar las noticias al reporte- 
ro, el estruendoso ruido de las.naves al 
despegar, etcétera. 

No me digas que no tienes bastante, 


porque 
creo:que 
ya no pue- 
de pedirse 
más en lo 
que a divertir- 
se se refiere. 
Tan sólo me 
queda desearte 
buena suerte en 
esta emocionante aventura de salvar a | 
nuestra querida y denostada Tierra, 
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Gráficos : 
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AHI VAN LOS PREMIOS 


Dos camisetas 
Lemmings 2 (una 
blanca y otra gris) 

Una tarjeta de 
sonido Sound 
Master + 
35.000 Ptas en 
juegos de 

DROSOFT (a elegir 

por el ganador) 


Una camiseta 
Lemmings 2 
25.000 Ptas. en 
juegos de 
DROSOFT (a elegir 
por el ganador) 


A 9) El concursante enviará a OK PC (Plaza del Ecuador 2, 1? “B”, 28016 Madrid) 
un disquete con las partidas grabadas de Lemmings 2, en el cual figurará la 
parte del amuleto que ha completado y con que calificación lo ha finalizado 
(oro, plata o bronce). 

| 9) En caso de empate, el ganador será el que mayor número de Lemmings ha- 

ya salvado. 

| >) El concurso se llevará a cabo entre los meses de Agosto y Septiembre y po- 
drán participar todos aquellos concursantes cuyos disquetes hayan sido en- 
viados (fecha de matasellos) hasta el 30 de >Sepiembre de 1993. 

4-9) Los resultados serán publicados en la revista OK PC del mes de Noviembre 

de 1993. 

150) Será requisito indispensable para poder participar en el concurso probar que 
cada copia que está usando el consumidor es original. Para ello, será nece- 
sario cortar una esquina de la contraportada -en color- del Libro de la Histo- 
ria de los Lemmings y remitirla a a redacción de OK PC. 

3) La mera participación en el concurso implica la aceptación de las normas y 

los dictámenes de los organizadores del mismo. 


er 


Una camiseta 
Lemmings 2 
15.000 Ptas. en 
juegos de 
DROSOFT (a elegir 
por el ganador) 


gos que te entretendrán durante 
mucho tiempo, y aunque no se le 
pueda catagolar de excelente, tiene una 
condición que lo hace recomendable : fá- 
cil de jugar. 


LA AVENTURA... 
Todo comienza cuando nuestré 
una bomba y “fabrica” lo 
una madriguera, ya que tj 
necesita comer, comer verd 


Es: es el caso de uno de estos ¡ue- 


e hambre y 
ra. Esta co- 


buscarla. La mayoría de las veces la en- 
contrarás metida en una especie de cás- 
cara, con lo cual tendrás que pe 
cho para hacerte unos túneles de forma 
que al caer, se destruya la cá 
puedas cojer el repollo. No pienses. que 
todo el juego consiste en esto, ya que 
tienes que darte prisa en coger toda la 
verdura que puedas porque en la esqui- 
na izquierda de la pantalla verás una 
barra de color rojo que disminuye, es el 
tiempo que tienes para encontrar la sali- 
da de cada pantalla. 


COMIENZA EL JUEGO 

Es un juego multinivel, con un número ili- 
mitado de pantallas, en las cuales a medi- 
da que se avanza aumenta la dificultad 
considerablemente. En la pantalla encon- 


trarás toda.la ayuda que necesites para 
saber tu situación actual, o sea, que en la 
parte inferior de la"pantalla tienes un in- 
ventario de todo lo que.has recolectado 
durante la partida y que lógicamente pue- 
des utilizar para conseguir salir del nivel. 
En la parte superior hay dos batras que 
van disminuyendo a medida que avánza 
el juego. Una de color rojo, te indica $ 


tranquilo y muy 
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onido: ADUB, 
STER, ROLAND, 
SPECTRUM. 


necesita para vivir unas coles 


que se encuentran ocultos. 


Parece fácil, pero si quieres 
peligros que hay 


a, sigue leyendo... 


ex 


tiempo que nos queda para acabar el ni: 
vel actual y encontrar la salida; luego le” 
nemos otra de color azul, que irá disminu" 
yendo a medida que vayamos comien 

la verdura, cuando consigamos hacerla 
desaparegez, aparecerá una lec j" 
dicación metida en un círculo en la Parte 


de arriba que te ifidicará donde ha apart” 
cido la salida, 
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contra varios de 
gos que ocupan Is 
rentes pantal 

rás puñale: 

las normale 
diarias, bon 

hasta mis 

usar cada u 
mento aprop 
forma que cua 
encerrado en una 
la pantalla, pensand 


vital para salir de la pantalla: una flecha 
que te indicará constantemente donde esta 
situada la salida. Además cuando "mates" 
a un grupo de enemigos o explotes bom- 
o minas, puede que se conviertan en 
comida para tí, dependerá de tu suerte y 
tu astucia. Por el camino encontrarás una 
especie de remolino, el cual en caso< 
gencia o peligro, te transporteí 
parte de la pantalla. Cuando 


perdido, busca un pergami 
él un mapa detallado de 
sabrás donde está la comi 
Por último, a los 5.000 pu 
rás una vida extra; seguro 
tarás. 


LAS ARMAS 

Muchas armas aparecen según + 

en la aventura. Debes ser astuto pará! 
zarlas, ya que algunas no hacen efe 
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) NE marc ce. La noche ha caído sob ju- 


dad de Ki hace unas horas. A través de una ' 
tana, sg Bbservd a un perro durmiendo a los pies de 

amo Lee; Pero, ¡¿qué está ocurriendo?! Lee se le- 
aunque permanece dormido. ¡ Oh,inoooooo... ! vuelve 
pasearse sonámbblo y esta vez a salido por la ventana. 
Sólo Dios sabe que peligros le aguardan¡en las oscuras ca- 
lles de Kipsville: 

Afortunadamente, Ralph, su perro fiel, se ha despertado e 
intentará traerlo a cása sano y salvo. Los dos personajes se 
moverán por una fabulosa ciudad, llena de detalles estudia- 

s. Las animaciones,y gráficos son muy buenos y nos harán 7 
tar de lo lindo aflo largo de seis niveles de juego. 

Ralph está á dotado con unos superpoderes caninos [0UY] por M 


a? 


$ 7 | 
in lo que nunca podría soñar. Pue- A R LOS 


des al ] ' 
in AN 
cacao po local Y E da ¿— 
che por la E de su amo... por des- a SsICOnos eiparcidos Leti so M 
ae 1% A nejaré aa porque es a 2 lo lardo de los niveles 
Lo: agil otuBG: qbe darán a Ralph o Leé una habilidad es- 


Et a cial: consejos para dlgunos bloques. se= 

o, ida-  cretos, poder construif puentes sobre e 

> Mid nto, no ..agba o intentos extras, que harán nuestra 
pon Dan e, 


Desgraciadamente tu querido y ado- 
rado hme no posee las 


le hace pero q 
atropellado, aplastad 
torio de desgrafias 


o! mejor es que 
osible, 


Hí que el agua sea sy peor e j 
la del mundo dejes que cai- 
espertará. 


A ME E 


E algo más sentilla. Al principio 
odo parecerá Mo te re- 
comiendo que no té asustes porque la 
[ocn se irá A poco a po- 
co. 

Kendremos la-posi ilidad-de-Hlegar-al 
nivel de bonificación si conseguimos re- 
oger los cinco sjobes de bonificación. 


ra recoger todas 
*las bonificaciones posibles en un tiem- 
po limitado. Prepátate, algunas de 


ellas podrían sorprenderte mucho. 


. ENTRENATE 
A TOPE 
M 
C 


as ns 
>| le esta ma- 
—Ñ, la han puesto a 


nuestra disposición 
opciónde entrenamiento enrelque 
hay marcas en la pared para ayudar- 
Ínos a manejar a Ralph y así poder 
completar el nivel. (omo en cada uno 
de ellos, nuestra taréa será conducir a 
| Lee de un modo seguro hasta la salida. 
M En este nivel aprenderemos a guiar 
la Lee-por_la.ciudad, Tendremos.que 
patearlo, es decir, darle patadas en el 
trasero para subirle a los tejados o 
Jempujarle al vacío si fuese necesario, 
Ten mucho cuidado ¡con los cables del 


z IN 29 | Helégrafo pues si saliyys en ellos y Lee va 
PE T7IEPDIO. : ii fa tu lado, las vibraciónes le harán caer 
/ sin remedio, y seguramente tendrás que 


“empezar de nuevo. Eso, si la taída”no 
acaba con su vida. 

Aprovecha gun: zonas seguras 
Len las que poder dejar a Lee andan- 
ES entre dos murog. De este modo, 


| brará de diversos peligros. También 
“hay. escollos-para él-perro;-un ejem: 
plo, los muchachos de la perrera, que 
intentarán atraparle. Lo tendran difi- 


y 


lO OZ OZ OZ 
c0.os 


co, 


¿eidados pero el sonido tendremos 
- Iconectarlo desde la ¡línea de órdenes 


alph estará tranquilo un rato y le li- 


OD Do 


A 
cilillo, gracias bastán con el qu 
tro protagonista pina unos Ba 
zos capaces de dejar fuera de combate 


a cualquiera. 

Ralph puede ser dontrolad , 

AR 
de tí y de tu habilidad.cón uno 
periférico. De cualqbiersmanéra, est v 
¡seguro de que Leelestará orquade 

* su amigo fiel de chatro patas; yamás 

rlo a casa sa- 


juego posee de un 
pociones para ajustarlo a nues 


"DOS. Una vez arrancado el juego, no 

| podemos conectarlo ni desconectarlo. 

¡ Espero que poseas tarjeta de sonido pa- 

| ra disfrutar de la música y efectos sono- 
YOS>que no tienen ningún desperdicio. 7 
Los óptimos gráficos, así como los tra- 

| bajados efectos de sónido y lo adictivo y 

y del juego, harán que se convierta en | 

L uno de esos que te hacen pasar horas y 
¡horas frente a él sin parpadear. Estoy 1 
¡seguro que os gustará. 

da ! 
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Amazon 


n caso de que notes e “algún m 
o- 


Si no 
conseguiste mento que la histori 
> id istoria dista u 
descirar el. gore dio alegran pes ' 
misteriode — Ve“ : gran cantidad d : 
e ciones y explicaci le con= 
la selv d reciendo y explicaciones que van : 
adel  oimente en el transcurso de-Amazo 0% 
Amazonas la sería, necesario escribir "SE 
ho K para poder contar todo el una nove- 
y y ¿por ello, he decidido tr el argumento y, 
desenmas- historia. De este m 0 un poco la 
Caramos 2 biem demplstas pa 4: > simplifica la 
r el juego. H p ias para aca 
todos los. ¿% Era un día o e A PS 
_ nt que E que no hacía pe E > 
gi “Llegué com 38 i 
E con intrigas, asesi m Ab, aun de pc A al cer 
las las pistas fs ES esinatos y a Dr undo de hermano y yo. Me joda trabajamos mi 
esarias para acabar Ama picales.... son “miento hasta la ent Ml desde elaparca- 
d “4 zone. Y ñorita Flitch, la A a y salude a la:se==" 
- ga tación noté cierto e En su contes- 4 , 
olía mal. nerviosismo. Algo me 3 
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Así es que fui al despacho del señor Wil- 
bar Thornicks, nuestro jefe, por si había 
alguna novedad. Y fue como me enteré de 
que la expedición en la que se encontraba 
mi hermano había sido atacada en la sel- 
va. Convulsionado por la noticia, fui a mi 
apartamento para aclarar la cantidad de 
ideas dantescas que se agolpaban en mi 
mente. 

Al entrar, tropecé con un extraño pa- 
quete. Lo abrí con un viejo abrecartas que 
había sobre la mesa y resultó ser un'Men- 
saje de mi hermano acompañado de una 
llave. Leí la carta y, a partir de ese mo- 
mento, toda mi vida tomó otro rumbo. 
Aquellas palabras de, Allen eran instruc- 
ciones en las que me indicaba cómo en, 
contrarlo. También me daba una llave pa=” 
ra: briera'su caja fuerte. » 
E ido a seguirlas al dedillo, empecé 
EN por ir a su laboratorio. Entre en él -estaba 


abierto- pero sólo tenía la llave de uno de 
los armarios,que debía abrir. La otra, que 


35 abría o, de cristal, se.encontraba 
2 en un cajetin demadera, por desgracia, 
en poder de la recepcionista. La mejor for- 

2 ma gerlas sin levantar sospechas era 


Ñ y hacer que la señorita Flitchrabandonara su 
% trabajo durante unos instantes, 


de a 

tiempo. E para realizar mispe- 

a Conseguí. distraerla cogiendo de mi la- 
4 boratoriouna rata.con la que llevaba al- 
L “gún tiempo experimentando y achuchán=" 


'cajetín. Sustraje las llaves del “armario de 
cristal y las del coche de Fletch por si-hu- 
biera algo de interés. Entré de nuevo enel 
laboratorio.de mi hermano y leí: el diario 
¿de All demás de un libro de curas me=" 


o . A que se encontraba por allí. Reco- > 


unos datos muy. interesantes: 


ple 


r 


dosela,a la asustadiza recepcionista. Se... 
'despavorida, claro, y pude coger el: 


Después, miré a mi alrededor por si ha- 
bía algo que me pudiera ayudar en mis 
andanzas venideras y recogí un dardo y 
una cerbatana que se encontraban en la 
pared. También abrí el armario que conte- 
nía la cinta de casete que mi hermano 
mencionaba en la carta. Por último, abrí el 
armario de cristal y hallé una poción de la 
jungla. Córrí a mi apartamento y puse la 
cinta en el magnetófono. Gracias a ésto, 
conseguí la combinación de la.caja-fuerte 
-situada detrás de la diana- y pude abrirla 
para sacar de ella un fajo de dólares. 


LA ¡ON DE AMOR 
Luego fui asmi laboratorio, donde elaboré 
la fórmula de la poción de amor por si ha- 
bía que calmarsalguna'fiera en el:camino. 
Para ello, cogí la.poción de la jungla:y la 
mezclé con algo de alcohol que aún que- 
daba en el armario de mi laboratorio. La 
calenté en el quemador hasta que se vol- 
vió verde. > 

Metíla mano en el bolsillo y reparé 
en las llaves del coche de Fletch, así es 
que salí al aparcamiento y abrí el vehí- 
culo para ver lo 
que encontraba. 
En su interior ha- 
llé un cortacerro- 
jos y una palan- 
queta. Ya fuera 
del automóvil y 
haciendo caso a 
una de las pistas 
que me envió mi 
hermano, fui en 
busca de una ca- 
ja que guardaba 
tres objetos que 
me serían muy 
útiles en mi.pró- 
_Xima aventura. 


as 


ae 


Esta caja se encontraba dentro de una 
bóveda en la que se hacian pruebas secre- 
tas, por lo que era muy difícil entrar. Puse 
fuera de combate al guardián que me im- 
pedía el paso: un-dardo rociado con la po- 
ción de amor lanzado desde lo alto de un 
árbol me sirvió para adormecerlo. Luego 

bajé del árbol y corté la cadena que unía 
' un cubo de basura con una verja. 

Después salí por la puerta del fondo y 

en el camino encontré una llave que me 


ese lugar era por vía aérea desde la ciu- 
dad de Quito. No tuve más remedio que ir 
al aeropuerto para tomar un avión que 
quisiera llevarme. Antes de entrar en la 
terminal, recogí una bomba de bicicleta, 


una lata de gasolina y unos cigarrillos que 


se le cayeron a un camionero. Todo pare- 
ce poco a la hora de adentrarse en la sel- 
va. 
Los problemas de verdad empezaban 
entonces. Para convencer al personal del 


sirvió para poder abrir la bóveda, pero 
| antes de entrar en ella, cogí el cubo de 


| basura, ya que de él me llamaba la 
MU cofción nia Ae, óveda Y] 


aeropuerto de que me trasladaran a un si- 
tio tan raro tuve que sobornar al agente 
que expedía los billetes. Me dio una tarje- 
ta con la que pude presentarme a un ca- 
marero del bar Mono Verde. Después de 
con ayuda de la palanca. Saqué un mapa, conversar un rato, me remitió a una pare- 
una brújula y"un microfilm. Para leensel ¡a de pilotos que se decidió a llevarme. 
microfilm entré en la biblioteca, pero la bi- En-el avión pasó de todo, pero nada 
bliotecaria Parecía reacia a 
las maquinas que necesitaba, que se prestaron a llevarme hasta: el. re- 
Nuevamente recurrí al truco de distraer cóndito lugar donde se hallaba mi herma- 


Ml 2 a obtener la infor= no-eran un par de sinvergienzas que tan [| 
aci micro! ilm. Esta vez no utilicé — sólo querían el dinero que habían visto en 


que utilizara bueno. Resultó que los amables pilotos 


dentro estaba el ge" de madera. Lo abrí 
| 
| 


lugar usé una de las mi cartera: No dudaron en apuntarme con 
s de la.entrada para abrir el coche un arma, pero justo antes del disparo, 
ibliotecaria y encenderle Tasplo s. abrí una ¡aula de pollos que había a: 
rquéja ella y le die aparato, provocando el desbarajuste sufi- 
lo las luces encendidas. E 
ilm, me encaminé a mi 
r la últi s im- 


su carta que er zar el coreano conseguiría jamás 
a. encontrar a Allen. Por.ello, me armé de 
rta 


p 
- 


que paso, pero no fui a parar precisamen- 
te sobre un árbol, si no que, por el contra- 
rio, aterricé en una zona encharcada. El 
avión se hundía poco a poco y salí de él 
de pura casualidad. Al empujar una gran 
coja situada en la cola del avión, descubrí 
una balsa de supervivencia. La hinché 
usando la bomba de bicicleta que guarda- 
ba en mi mochila y así logré escapar de 
una muerte segura. 


SUPERVIVENCIA É 
Comencé a reconocer el terreno y recogí, 
para ayudarme, un palo que había cerca 
de una canoa. Andando llegué hasta un 
ño poblado. y como el hambre em- 


lo para ver. que me podía echar al bu: 
só encontré unas guindillas que“Fe- 


¡ por si llegara.un momento en el que 


el apetito pudiera ton el picante. Cuando 
Me reparé en una cantina, y me dirigí 
y ¡a ella comosnaúfrago que ve una isla. 
! el es imiento había muthas cosas 


extrañas; lo mas'Faro, un peligroso perso- 
e conocido: por El. Loco, al que no caí 
muy bien. Preferí irme con viento fresco 


0 por si las moscas. Nada'“más salir, pensé 


e 


€ 


e 
3 


£ 


2 daba y echárselas en la comida del extra- 


> si empezaba a asustarme por un, sim- 

pirao, no ¡ba a tener, nada que hacer 
cuando tuviera que enfrentarme a algún 
enemigo mas contundente. 

Esto y el hambre que me roía el estóma- 
go, me impulsaron.a retornar al garito. 
Erasevidente que yo no era bien recibido 
en ese antro y tuve que equiparme mien- 
tras el cocinero se encontraba de espal- 
das: Le cogí un cuchillo del mostrador, que 

utilicé para cortar las guindillas que guar- 


——goño sujeto de, la cantina como pequeña 
> “venganza a sus ofensas. Antes de irme, 
* 2. 


a moler mis tripas, entré en un 65: 


cogí un mechero, un pedazo de queso y 
unas cuantas monedas que había encima 
de una mesa. 

Cuando El Loco probó su comida, salió 
disparado a beber agua de la fuente, mo- 
mento que aproveché para salir de la ta- 
berna y entrar en el hotel. Encontré dentro 
una pared con una ratonera, miré y vi que 
tenia algún dinero en su interior. Pero la 
rata que vivía allí impedía que introdujera 
la mano para cogerlo. La solución era fá- 
cil: cazarla. Cogí la trampa de ratas y Ta 
monté ton el queso como cebo. La coloqué 
en las escaleras y cuando la rata" picó: el 
anzuelo, tuve vía libre para coger el dine* 
ro, Posteriormente utilicé el teléfono y des- 
pués desdejárlo sonar tres veces, obtuve 
huevas pistas, d 


MAYA, MICALIADA 

Volví a la cantina ¿para reunirme con Ma- 
ya, una chica pretiosa que conocí antes 
emel bar y que.mé ayudaría en esta aven= 
tura. No recuerdo de qué hablamos, pero 
sí las contestaciones que le di ya que las 
tuye que.apuntar porque estaba algo afó- 


nico. Si no recuerdo mal fueron: 1952, 


ires hermanas y un hermano y, por últi- 
mo, mujeres salvajes de Wonga. Puede 
decirse que gané a Maya.para siempre. 
Antes de emprender viaje a través de la 
selva, fui al pequeño comercio del pobla- 
do y compré todo lo que pude. Al salir de 
la tienda, vi como El Loco se dedicaba a 
pegar impunemente a un pobre mucha- 
cho. No. me lo pensé dos veces, cogí una 
escalera que había por allí y la apoyé en 
el muro izquierdo del hotel. Subí por ella y 
utilicé el palo para tirar-sobre El Loco un 
enorme cartel. El chico, agradecido,.me 
entregó Una pepita de oro que en otras 
circunstancias no hubiera aceptado,.pero 


c 


- 

que por la difícil situación en que en- 
contraba, no tuve mas'remedio que COger. 
Pensé'que en este poblacho,no tenía nada 
más¿que hacer y subí con Maya a la ca- 
noa alejándome, porel Amazonas en bus- 
ca de Allen y del misterio que envolvía su 
desaparición. 

El primer obstáculo: que afrontamos ¡un- 
tos fue pasar un puente que nos causó 
más de una complicación. La suerte me 
volvió a sonreir, ya que moví una lámina 
de metal que encontré a mi paso y bajo 
ella había un puñado de troncos que.ocul: 
taban un objeto queme resultó imprescin- 


dible, Lo"siguiente fue indicar a Maya que 


se situara en el centro del puente para evi- 
tar que se cayera. Además, encontré una 
red que alguien dejó olvidada en un agu- 
¡ero del puente. 

Finalmente anduve hacia el centro del 
puente, donde me esperaba mi acompa- 
ñante. Para proseguir.el camino, precisá- 
bamos de un barco que nos trasladara 
por el Amazonas, así que recurrí a un vie- 
¡o capitán quien, después de un tira y 
afloja, se prestó a llevarnos a cambio de 
la pepita de oro y los cigarrillos. 

Otra vez fui engañado y el capitán re- 
sultó ser un traficante de esclavos que se- 
cuestró a Maya: Me lancé al rescate con la 
precaución de no toparme con las lanchas 
potrulleras que intentarían todo lo posible 
por cogerme, ya que trabajaban realmen- 
te para el capitán. La mejor forma para 
evitarlas'éra quedarse quieto para confun- 
dirse con la jungla: 

Antes de comenzar a nadar hacia el 
barco recogí, unos brotes y mojé sus raí- 
ces para hacer un potente veneno. Por fin 
subí a la cubierta izquierda del barco y 
empecé:a recorrerla. Encontré una caja de 
embalaje de la que saqué un arpón y una 


A O == El dueño de bar- 
co da más de un 
problema a 
nuestros héroes. 
Secuestra a Mas 
ya para introdu- 
cirla en una red 
de tráfico de es- 
clavos. La única 
solución que lo 
queda al prota- 
gonista es libe- 
rarla al anoche- 
cer. Para ello, 
has de tener cui- 


Lapaciglarlos era sanar un niño enfermo”. hatlmente a:la izquierda., En 
"que había enla tribu. Así es queme puse De este mode llegué hasta donde se en- - 

nosía la obra y'comencé por runa contraba Stroheim, o curioso! personaje 
e con la caña y,un gusano que había * que nos ayudó Mn nueva informa== "y 
por, un traficante y decidí deshacerme de bajo una:róca del río. Conseguí.pescar un ción a'cambio dél mapa y la brújula. > 
él. pez que me serviría,para h a el brébaje guimos las instrucciones de Stroheim y nos 


caña de pescar. También en mi Paseo so- 
bre las cubiertas del barco; tuve que tener 
precaución para no ser- descubierto por,la- 
 Patrullera. El barco estaba sólo vigilado - 


Llamé su atención firando una caja de sanador, ¿4% ¿dirigimos 1acia la casa del árbol, Jove: y - 
embalaje que había en la parte: frontal del.. «5 También. «saqué del e con 5 del” _ que escalar hasta ella, pues.se encontra 
barco. Cuando se “aproximó para ver lo. / pos red a fuegos artificias a una altura:considerable. Para poder su- 


que pasaba, cargué el arpón y le dispo es. dio una idea para los lu=="=bir, utilizamossun:tablón:a modo de catá= » 
> Después me dirigí a la cabina central y co- nosyrespetaran Uta PS con el que lanc é a Maya cerca de: 
— gí las llaves para entrar. No fue fácil, pues — los inf al fuego de la aldea y cuando de E lana de la de sescolgó. Eo permi 
tuve “coger la caña e infroducirla por .pezar aes allar, a de ley yo trepara lacasa. 

a. hasta conseguir pescar el llave-. “ron a mi nte ma pletar Después, desde arriba, descolgUe AY 


ro. pócima salutífera, Maya cogió el cucharón cuerda que utilicé para subir. a.Maya: En 
Cuando estuve dentro de la cabina, blo- de la:cabaña y cruzó el puente Dia la lúgubre estancia destacaba como parte 


| queésla puerta con una:barra, cogí una arrancar una pol on flores ncial de la decoración un esqueleto. Al 
| botella con 06 que había en apo me para inspeccionarlo, encontré 
un armario y un trapo deruna n nesa. si e A pl na llave que resultó 
itrodu- pertenecer aun e que había cerca. y 
El y iia 'un pergamino con «7 Ñ 


Al da vuelta después de 
as que me proporcionaba, hallé ul A . 


: ' nachete con el quepude abrira paso en 
magia. Los nativos no Els PS Unas das que de: y 


oseguir, sino que además nos curioso peto. r 
A cionacaR una canoa que facilitó Al abrirlo con salió de 
E recía Q| 
habid*nada más hacer en eS -4 


satranqué la a y escapé con Maya. e ES apsomieno por BliMO. La ruta Una pa pa 
E, salimos para*volver con. Strol ñ 


Nadamos la orilla y pe ds pra ev lo 
la jungla. mos hasta un A 
dígena en el que los nativos ron bifurcación a slo zquierda, la segunda a la quien nos felicitó por nuestro h 


el paso amenazantes. La única forma de derecha, la tercera de nuevo a la derecha nos indico el camino que deberíamos Se” 
76 


borra p 


AAA 
<=. + nes > de A - r 
ire st siguiente viaje por el Ama». canoa y de nlévo empecé a navegar por como una liebre para poder escapar 
: “Toma o explosión. Entonces, me topé con el * 


omar las direcciones derecha, iz- el Amazonas. En el último viaj “por río d 
Eeierdo, izquierda y derecha en los cruces que hice tomé las siguientes cionts lugar donde, viviría la última peripecia de 
del camino”. Con estas señas llegamos derecha, derecha, izquierda y derecha. esta historia. 
hasta el campamento en el que fue ataca- Me encontré ante otro extraño paraj y Ese sitio era una especie de hoyo o ca- 
grano, llegó En él, uajenté buscar como.ya era-un' cotilla NED: empecé  verna, en ae había una hormiga gi- 
de pa coger todos los a fisgar psp que dicon una:puerta'que gante que'impedía mi paso. Para elimi- 
jeranihacer falta. ocultaba la rama de un árbol. ' narla, hice una lanza utilizando un cor- 
Sy sólo encontré.una mo ES dBi la vara y el cuchillo. Me acerqué al 
llave que saqué de” EX lA. € enrejado que me separaba de la hormi- 
que, allí yacía . Pensa=" Mientras la observaba, vi una muesca que ga y como el lugar por donde debía 
queda, cuando note me recordaba algo... era lá figura de la atacar estaba mal iluminado, acerqué 
ño:b destacaba en una lo: punta de flecha radiactiva: Cogí de mi mo- un caparazón de tortuga al muro para e 
a alquitra ada. Inte noverla peta e chila el extraño objeto yolo coloqué sobre coger una antorcha y. enfocar a mi últi- 
e 0 olabo , SINN n éxito. Para lo- 


la muesca para asegurarme que coincidí- mo enemigo. Intenté alcanzarla con la 
“Zan los dos contornos. De repente, la puer-- punta de mi lanza, pero el animal retro- 
y ta se abrió con un estruendo de rodillos y. cedía lo suficiente como para evitar mis 
rena aplastada. Ante mi se extendía - embates. o 
oscura gruta. Entré, me parecía que .. Desesperado y en un gesto de impoten- 
cercaba al fin de mi aventura. Des- cia, asesté un golpe de lanza a unas flores 


rar la lol 


, s finales del 
va esperé a que apa grama. > m 


a + puente para volarlo e A h> » A Ñ 24 
trat ] Me e ANTONIO MARTINEZ HERRANZ yul 
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Para participar en nuestro concurso 
“Nigel Mansell” organizado por Erbe 
Software, S.A. y Gremlin Graphics junto 
con la revista OK PC, deberás rellenar el 
cupón adjunto con las respuestas 
correctas en el plazo de tres meses (Julio, 
Agosto y Septiembre de 1993) y enviarlo a 


Editorial Nueva Prensa 

Revista OK PC 

Plaza del Ecuador n*2, 19 B 

28.016 Madrid 

Indicando en una esquina del sobre: 
CONCURSO NIGEL MANSELL 


| SOLO VALIDO PARA ESPAÑA 
A 


¡" ¿Qué modelo de F1 
pilota Nigel Mansell en 
el juego? 


+ 


2* ¿De cuántos discos 
consta el juego? 


$ 
5“ ¿Cuántos circuitos 
contiene el juego? 


$ 


- ¿Cuál es la longitud 
total del circuito de 
Australia? 


$ 


BASES DEL CONCURSO “NIGEL MANSELL” 
ORGANIZADO POR ERBE SOFTWARE S.A., 
GREMLIN GRAPHICS Y LA REVISTA OK PC. 


Al 
] 
a , 
í, deseo concursar en este maravilloso y apasionante concurso 


Í Nombre: 
i 
A 


1% apellido: 
' 2" apellido: Domicilio: No: 
B 
| Piso: C. Postal: Ciudad: Provincia: 
| Teléfono: Firma: 
y Y Respuesta a la 1* pregunta: 
¿ » Respuesta a la 2* pregunta: 
| 4 Respuesta a la 3* pregunta: 
4 Respuesta a la 4? pregunta: 
| RECORTA Y MANDA ESTE CUPON A LA SIGUIENTE DIRECCION: 
Editorial Nueva Prensa- Revista OK PC 
NY 
So (CONCURSO NIGEL MANSELL) 


Pza. Ecuador, N“2 - 19 B, 28016 Madrid. 
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"Hola, amigos. Soy Jóhn T. Parker, periódista y astrónomo'mi de 
me obliga a émbarcarme constántemente en cualquier 


tipo de gventura si huelo).qunqué sea de lejos, laexclusiva.*.!- . 


Sin embargo, el caso que 0s contaré a continvación empezó 

como una simple excursión... no me imaginaba que la sombra 

del cometa planeara sobre mí: A; : e 
e ide 
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n 1834, un distinguido científico, 
Lord Boleskine, regresó de Nueva lh- 
glaterra aparentemente loco. Los di: ; 
*  bujos y escritos' realizados por: él. durante 
su estancia en lllsmouth parecían salidos 
de una mente enferma y retorcida, Repre- 
sentaban ciertos fenómenos estelares más 
allá de nuestra; comprensión, No obstante, 
algo en mi inferior inducía a pe 
que Boleskine los había visto-realmente'y 
“que además guardaban relación corr el 
paso del cometa Halley. Pero, comence” 
mos por el principio de la historia, ! 
+. Mismouth, primavera de 1910, Mi barco* 
llega a puerto sin ningún contratiempo. 
Me esperan dos personas que conversan 
junto a un coche de caballos. Por fin, pue" 
do reconocer al doctor Cobble, que amo" 
blemente me «dfrece acomodo en su caja: 
+ durante estos días; el.otro personaje me 
«es desconacidó sólo, poco. tiempo. Resulla 
ser el alcalde "Arlington y, pd el primbr 
momento, no nje parece digno de confiab” , 
za, No te extrañe que le mienta sobre el, 
». motivo de mi visita, que no es otro que 


tografiar al cometa Halley, , 
Y empiezan las sorpresas. Una vez Ín% 
talado en mi habitación, un telegrama Me 
una mala noticia; el periódico no me 
mandará las placas fotosensibles. “¿ 


Ñ 
y Ñ 


n que haga las fotos?4 me pre- P 


Pd. Desesperado, echo un vistazo'al 

riódico local, el Diario de Boleskine. Na- 

La de interés, salvo una curiosa historia 

sobre un muchacho que, décadas gtrás, 

acompañó, a un tal: Lord Boleskine, a un 
“paraje de un bosque cercano donde 

dieron observar fenómenos paranormales. 


«si el niño tenía entonces doca años, ho 
ope 29. Quite sabe. 
ría estar vivo. Intentaré averiguarlo en 
el registro civil. Pero, lo primero es lo pri- 


; CN A 5 do . 


L 
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¡Se le agota la suerte, PARKER! 
Los Ancianos volverán “4 reinar, 
sólo que usted no estará aquí para verlo! 
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_sibles para seguir respirando”. Consigo 
que una'joyen me. lleve al almacén de ' 
Myer, que queda cerca del cementerio. 
Tras una breve conversación con el tende-, 
fo, me hago con, el preciado material foto; 
9 » Pero nada sale nunca como uno 


- quiere: o las uso esta misma noche o el 


buen hombre no se hace responsable de 
los de los resultados, Muy alentador. Un 


- encapuchado, merodea sospechosamente 


- por la tienda; ¡Creo que lo ha oído e 

+ Jugg me echa un cable en el registro cí- 

rque, cómo rio, sé decirle quién, fue: 
el famoso escritor que escribió la cjta 

*N 


EH y de ' " ' 
a e MA ' de. 


Le 


e; ER 
dei 


“mero: necesirh una coja de placas fotosbrr- E 


'isitarle cuando quiera: 


“me vea, 
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'que hay tras él y puedo encontrar el nom- 


«bre.de las tres personas que tienen 88 4 


años en la comarca, además de darme la | 
dirección de cada eS ellos. Nos hace- * . 
me di puedo yolver a Ñ 
mos colegas y vda mo pol 
quier cosa. Al salir a la antesala observo 
una inscripción a los pies de una estatua, 
“algo sobre un rifle que no puedo descifrar. 
- Ha habido algo raro en todo esto... Veo 
Jugg soliendo défedificio y no puedo re- 
¡primis mis arisias de curiosear. ¡Sin que - 
vuelvo a colarme err la sala! No ., 
sé si he hecho bien, pero ya que estoy, 


+ 


Ñ 


da 


un armario. Antes de que se me el 
pájaro «o sea, Jugg: lo sigo o su casa 
Ur De do . cia el 
vés me dir peo 
3 2-del olmacé sa ms hear e 
- + el octogeñario. sd ho seri en su 


eos AS a ine ón su in- 


aventura, Por el pa. ino cojo una 
de cuerda por lo que pueda pa- 


. ur "dd 
o $ EL BE 


| "Hoyo aor de chos como 3 

| las películas... pero sólo logro. encontrar 

| po Una a , Y ni si quiera 7 

- calizo:e claro. 1 vé no ir ver 

| e ia Loba, - Feel ova 5 me 
ción en la onda hables hobiación d don " 

E tro. Allí está el fusil de Boleskina y qe 

| ayuda de la lupa, descubro - un me pia: 

confuso. Searcher... es o. 
| e lap claramente, J no 04 
| para responder ar mis preg 


“preparado 
po que patio que no pla 


| Alva a 3 hobioción e e 
- en i pal nm a, 
| E -chgracheros qu Arm rr los, e Sian e: 


sargento Baggs. Tengo unas ' palabras e E 0 
él y, de paso, me gano la simpatía de una Ms 


de las mujeres. Después de tanto,'contra- 


ho Ññ , vuelvo a mis andanzks.para loca- il 

| ¿ lizar el dichoso claro del bosque. Para 
«ello; stica mi mapa del baúl y un viejo di- — [ 
'bujd de las tierras que pertehécieron a Bo-- | 


| Jeskine. El tiempo, que todo lp borra, está 
| a punto de acabar con los trazos del per;, 


encuentro sobre la cómoda. 


Al restregar sobre. el dibujo, epúfaca un 
mensaje que parece ser la continuación : 


delque encontré en la culater del rifle. Me 


: guardo el dibujo y saco el' mapa ton in- 


'Jención de marcar con una, cruz el lugar 


que indicaba el mensaje, so re la conste-' | 


lación Searcher. Una deducción razona- 
ble, 
Con el Íñopa en el bolsillo, me PA 


a encontrar un guía que se interne conmi- 


o en el bosque, así que me doy un gar- 
por la taberna del pueblo, Sale a co- 
facifa un tal Nathan Tyler, que no me con- 


nu > ' o ri 
. $ 
4 


+ gamino, or lo queme. decida á- limpiarlo ”. 
- conunal n empapado en dias que 


uE 


A Pos 

vena! mucho... . Una! 50 éstrella re. P 

nfinamente contra los cristales de Eo le 
ym Es una a 4 
| a uno. El desafortunado se llama Webster 
| y no estoy dispuesto a que le sigan tory- 
rando de e qnera. Una an yn 
« palo me sirven para"espantar a 

Peres. Webster etá: molido a polosy o.” 
“codl de la botica. Nadie mejor que el 
irmacéutico fi restañar sus 


Es Matthews quien Y 

ro para revelar las 

iban se empeña en o al 
- bosque. Antes de internarme en la espesy- 


dl -: dos colo odomés 3 


vo encima. - | 


4 yo] El el Ayúntamientó- má dea Wébstes, * 


ansioso por ver, el mapa. Mientras lo mirp, 
e a con el trípode y nos lanzamos'a . 
squeda del misterioso claro. 
ES lemoche Sobre el bosque y nos pl + 
“de sorpresa poco antes de tomar la senda 
- que conduce directamente al Sa que - 
buscamos. Un movimiento inesperado del 
bars hace que mi acompañante e. 
pavorido. ¡llevágdose' mi trípode! T 
niges is esto. Pero, en fin, no es mo-- 
“mento de volver en su busca, así que pro- 
sigo el camino, Tan sólo a unos, pasos al 
de hallo el claro con la cruz en el cer * 
Ma. DA 
gn o Como 'soy muy mañoso, me construyo 
un trípode con las tres ramas que había 
cogido antes; con'la:liana hago un fuerte 
- nudo para que la cámara tenga la estabi- 
de “Tidod OS Sd el 1 ent Pe, 


los alrededores, especialmente una, zona 


no, Sin saber-de dónde, aparece un pája- > 


l A a 
AA OM md 
Mo 1 
| | F] BE 
7 : ba ¿2d a Ue 
- placas paro: e dapcroliólpedictomán E e eo EE 
¡lo tengo! Ahora; me dispongo a explo > LES ping : 


. me se pe ala derecha. —. o ES 
me llama la atención; no reo 
Mesta, ión de seguirlo. Detrás urbus- GOA VE nal 
.to donde se mbte, descubro un pasaje a 
me llevp, justo delante de und incrpíble'ce-. 
remonia secreta. A esconderse tocan: un í, 
árbol que hay a la derecha me sirve de 
parapeto, Alrededor de un círculo de de) 
“ dras se reunen varias. personas del | pue 
y en el 'centro de todas ellas, un hechicero: 
indio recita conjuros de un viejo pergami- 


ro se lo, quita de la mano y lo Enea caer 
junto a mis pies. , Aunque lo cojo eh Un sus; 
pro, el grupo me descubre y estalla en có- 
Narackamous, tal era el Mohr dl 
rujo indio; me corta la huida amenezán-. 
AA muerte. Tras una refriega, doy. 
prado y me ldrgo como alma que 
> lemonio. Mi corazón late cada vez más 
eprisa toc=toc-toc, no sé si lo voy a poder 
soportar. Nada mas llegar a la puerta de. 
mi bus ronca me pa, e Di 
y A 


CANTO ra + 
, " Cobble es la primera persona a la : 
“a le: mañana sigiviente. El y ogrd a Un +. 
Il buen susto al encontrarme tirado en la ca- 
«lle, Así que me lleva hasta la habitación ; 
¡para reanimarme y Me ! recetarme: unas + 


E El médico” o . mue ”. 


tiempo se me dede encima y aún está 
- por esclarecer. o 

aye doy, doy, un salto de, la tama para 
. volvera alataque. * +. ga y 


: boco e mono, voy as farmacia en | 
sca is. pasti Ss. a q 
ía cfr * es is pS sc oo 


: oscuro, cuya la luz ando al pre- 
- sionar el interruptor del | Eo de la habi- 
Ml tación. ¡Manos a o 
4 pap Coloco la 


* ysu pol ; 
cn 1 td ! o . 2 E Á » A 
y ««. ¡ureka 
ae ed de sus . 
le egos: La primera y la segunda, de 
maravilla, pero en la tercera aparece algo | 
pe escalofriante que hace fallar de nuevo mi 
orazón. Gracias a/Dios que el farmacéuti- + «1 
pos od cuenta demi ¡ estado y me reani- 
ma:con. una de esas milagrosas pastillas. 
a feo: se destruye al | desplomarme contra 


oia: Al dirigirme én casa de y 


ed ind icarló coll add 
> eat rltó pd misterioso ¿Puno 
dado que vi el día anterior en el almacén 
in lo “Entonces le sigo hasta recoger 
que este personaje lá junto a 
ina registradora de r. Supon- 
ns inmediato que es la llave. que abro 


E * 


casa de Jugg y, sin pérder, un instante, 


voy a su casa, introduzco la | entro. 


.sobre la mesa. El' mensaje, debio leerlo e . 


dizo srl por él, enc nit 
Jugg plc n nel pes pea 

te me acerco a él y le muestro el pergami- 
no que pao én el bosque. Antes de mó-. 
rir sólo logra decirme que eche un vistazo. * 
al Necratomicon y a un mensa jefambos 


lo y én mi habitación: 


9 Jp lí ina IA! ER 
10) le A A E 
IT onu unan: fe 
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Con la | Ve reco; ¡bajo la llombró Za Ñ 
Al'entrar, me sale al paso ún charco de — abro el pim leo: os ancianos fueron, . ho” 

do quis po conil Caen: El md: Metodo Sol ls lg E ur 

gui 'contin nte. En : se ininteligible, c . 
meta sala no hay más que uha estatua de . lo al Kbrt en su Milo vuelvo a mí habita e | $ 
un niño sobre la mesa; en la segunda, la ción tranquilamente para no levantar sos 2 
sa de un hombre joven dentro de un pechas y e. acusado de' asesinato. : “Ade-- AN 4 P 
rito, y después de posar, r la'tercera — más, me rd oleaje entre las ep % F > ny 
fra a la de un ancitno sel in- ¿Cuáles hue úlfimas palabras. de bs, pS del - a SA A 
e icior de una de las exposiciones de mari- -- amigo? e] pe puede ayudarte 2 
o cad Ya en él salón, al'mirar junto a los. vive donde flotan los tres colóres, po 1 : 


pio la cama descubro una pequeña 
lave bajo la bra que echo rápida: 


y el mar por su relación con las estatuas. 


Después coloco cada estatua en el lugar. 


: se está su libro c 
7 SÓ IA 


y = Es EN * 


diente y, 


o al bolsillo. 0% *. enel 
e do de sala Y cia les yq Times! 
ncia, El hombre joven y El viejo - 


eS pasa- 


ahí, salen cien mensajes. Ultimamente ha 
estado buscando el cementerio olvidado | 


be fi Así di 


o Y 


ce su mensaje 

¿Qué pora caría todo esto? No tengo. |! 
“las ideas nada; claras. Se agolpan en mi - [% 
iragurl todas las imágenes que he visto en”. | 
las últi 


«veinticuatro horas. | y] 
además - ve" hay un perióxico en 


E me ocurre untar la cera de- 
rretida Na or alas para arlas a la 


“sin duda hna: al paa: el dr 
Cúando regreso al pueblo' ya es de no-: 
dd me encuentro a Bishop frente a la 


farmacia. El me¡da las llaves dela puerta, 


= los innumerables hierros" que, sobresalen 


de _del cementerio. Una.vez en su,iñteñor, 
1% do pto arde des ny 


PSA E 

| >. 
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2 |El a | 

sorpresal hallo una cuerda y una barra E subterráneo). 

So me aio d ¡fora pr la praia Al abrirse la última de las puértas puedo 


situada al fondo: mn Ae ¡que vera Jonas. os. Ugo. ade pedo 
a pe e, dat es yz? e a bominable A a ¿3 
.. Ñ A ; ) 7 beni seal = go 'en 
TE R EN EL PASADIZO la sala y salgo corriendo por donde he en- 
La cuerda ¿me sins "pora bajar. qu un'au- - trado pe ip de mi ne ene- - 
“Jéntico su leño de de pasadi migo. Ya en la salida, encuentro. 
o m uy ind para no. perde no a gu madré. Los ruidos de la 


: dentro del lobarinto. porque hay que es: . cripta prosiguen y madre e hijo me llevan 


En 


 quivar todo tipo de bichos desagradable: + a descansar a su casa del cementerio. Por * 
cómo arañas, murciélagos o ratas; Otros . supuesto, Walter mé devuelve él trípode, pa 
- peligros_fon agujeros ocultos. en jos. que ' cariacontec IR A 


lo'caer d los, pinchazos “que propínan, + La madre me cuenta las cosas que Su * ,: 
Aivarido le, había “dicho sobre la familia... 
Hambleton y tl signo Wilbur. Atando tá- 
bos, tengo una;idea: “Colocaré las estatui- 
sar losas ocultas, acercarme a “agujeros * llas en cada una de las casas de las cuatro * 
“peligrosos. ¡, or, último,.dar tres vueltis . familias malvadas que la madre de Walter! 
«Aedo de, un olor e plano del: me as a acne Hamble- 


del sueló. Tengo que realizar divétsas ta- 
reas: situpr cráneos sobre pedestales, pi- 


E >" 


muerte ALVER, 


Vengo 4 de la 
ro sueña y espera 


AT TIE 
a E e O 
ollistane y Tyler”. ST 
es de uh'cuadro de la pared, en 
“cuehtra yn dibujo del signo de yna estre-- 
lla de cinco puntas. Pero no tengo tiem- 
que perder; tengo que destrúir a las 
cuatro familigs sin demora. Primero me 
“encaminó a la casa de Tyler, que está al' 
sur de fa casa del fallecido Jugg. Cuando 
el malvado Tyler sale, utilizo la primera. 
- de las estatuas, haciendo aparecer una 
estrellado cinco puntas. Y al decir las +: 
s 


palabrds mágicas 'IAE-YOG-THÚU-5OT y |: 
E Pers a utilizar la estatuilla, sobre la 1 > 


trella hago desaparecer a Tyler: de una *| 
forma terrible. Luego voy a la casa de 
Coldstone, situada "muy cerca de mi:casa. 


pora repetir el procedimiento con las pa-. 
¿Eros RLA-CNAMAS-TEP. +, ea 


7 ] a 


4 s AAA PAIVIILIAA 
Al alcalde Arlington le encuentro en la 
parte le su casa, en el_pranero. || 
Ahora proriuncio las palabras NGH-HLUK- | 
2 HUWWIG y hago desaparecer.al tércen ser- 
="  vidorde'los ancianos. Tengo que'ingeniár- 
melos phra acercarme a la cast de los ¿77 
Hambleton, de difícil acceso. En un'cubo: + 
> * ¿que hay.en la fachada! del almacénide. 
* — ijercajo olgo:de pescado podrido con el 
“que puedo cazar un gato. Me acerco sigi-- 
.losamente por la parte derecha de la casa 
Hambleton y suelto el gato cerca del pe: 
que hayrallí. De este modo, losHladridi 
¿"del perro hacén'que la familia se aléje de 
.. la mansión. Rodea la casa lo.más deprisa... 
“posible y entro'a la mansión que ha que- 


dado libre de o E ES 
¿En la primera sala, me hago con una 
linterna y urlá rosa de los Vientos dd E 
* hay envel interiór'de un armario. Al at SNA 
zarla sobre el'timón colocado al fondo, “=>. .: 
«hago abrir una puerta a. la derecha. Su .. A 
bo unas escaleras y llego a la primera Y NE 
planta donde, con mucho cuidado 


ds 
4 
Ed 91 


J c “de no 
- ¿pisar la.alfombra,.sitúo la linterna sobré. j 
=* *> la chimenea para:poder abrir atra puer-- ... 

; ta, En la siguiente habitación, yrgando ll, 


; en-los cojones, encuentro una manivela ¿0 
que, al usarlq en el telescopio, hace apa- sige As 
.. f: “recer tres palancas en el,suelo.* ruebo' ¡20 
. suerte con la del medio y cae al mis ma- 7: 
nos una bola desde la- lámpara. La-colo-. 
| "co en el cuadro situado:a mis espaldas. +. | 
para abrir así un pasadizo secreto junto. 
pic Sud E TO 
- Entro envél y llego a lo más alto de la 
casa, Emel centro hay un gran dibujó que. 
representa la estrella de Wilbur y en su mo; 
terior, un especie de altar. Es el momento. + 4%: : 
de utilizar da última de-mis estatuas y sí. AAA 
lo hago. Recito el conjuro con las palabras. 
THO-NYA-CHT-TUR; asombrosamente del. 
interior de las; paredes aparece la familia: 
Hombletón, Me capturan con intención de. — - 
Scabar ¿on mi vida, pero cuandojel cuchi- .. 
AP eS 


a, 
Ma 
EE 


UN 
* 


o 


» zarme del pesado policía. 


“la elle. +. 


llo de Wilbur estaba 
utilizo de'nuevo la estatua. Todos sún.des- ' 
truidos. Escapo de la mansión apresurada- 
mente, después de haber liquidado a las * 
cuatro familias y, por.tanto, a'su enlace, el 
mismísimo Jonas Hambleton, Mi corazón 
haTesistido demasiado hasth entonces y 
vuelve a fallar nada más respirar. el hire de .. 


eb . ho 7 


Por fortuga el doctor Cobble E 
contrarme. Cuando récobro el'sentido, le. 
digo que todo lo que hago és por el bien . 


TOS creerme. Ade- 


más. me avisa de que el sargento Baggs 
me ¡anda buscando y me d un mensaje 


ñor Undefhouse en el que me, comú- 


¿Nica que tiene noticias nuevos. Sin perder -- 


tiempo me dirijo a su'cosa. Aparece. 
Baggs, a quien le propongo hablar en el 
apartamento de Underhouse y acepta, 


Ñ y 


Gracias q Underhouse logro desembara=, 


A continuación, me habla de ún indio - 
llamado-Natawanga que podía ayudar- 
me. Para'contactar con él me'da una plus: 
may ¡un mensaje, explicándpme que cón 
un árco y, una Hecha que tendría que en- 


¿contrar, lograría destruir, al malvado indio Pa 


Nartickamous. A 
Mp pongo en camino dirección al alma- 
cén de' pescado para buscarlos. Cuand 


llego, la !puerta' estácerrada,'péro.con +” 


' ayuda de. un.palo que hahía junto;a la' 


puerta y el alfiler del broche 
encima, consigo abrirla. A 
¡Dios mío, lo que mis ojos ven al entrar! 


Curfis-Hambletan yace muertd-colgado bo- | 


« ca' abajo.Encuentro el arco dentro de: la 


' que, respondo: “Los Mic Macs”, “Yóg Sot- 


«chimenea y la. flecha bajo un tablón del * 


suelo a la izquierda de la habitación: Aho-* 
ra riecesito la ayuda del indio Natawan- 
ga. Para ello, me interno en el.bosque y, 


“sobre: un'tronco cortado, situo la 'pluma. 


No: me pidáis:que os explique cómo; pero 
me convierto en un lindo pájaro blanco y 
emprendg el vuelo hasta llegar: jurito a la 
casa del indio. Para asegurarse de mis in- 
Ao me hace varias prégontas a las 


“hoth”, “1834”, “Una esttellg y “Dagon”. 
Tras ganarme su confianza, me da un bo- 
te de pintura que, según él, 'me ayudará 
en la casa del demonio, que está situada 
bajo"fierra. De repente vuelvo a aparecer. 
en el bosque. F > ¿a 

El único lugar por el que puedo descen- 
der bajo tierra es el pozo. Así lo hago: 
destiendo por una escalera, ¿pes agi- 


sí + 


¡unto a mi garganta, j 


P a: 
aen» |, 


que llevaba : |. y 


avanzar; utilizo el bote 


a 


E OA 
A 


tadas aguas subterráneas no mé dejan 
de pintura y éstas 
“se calman. Mientras avanzo por la.ca 

na, recogo una láta vacía y otra 


nales que. me guardo y en un charco de 


Nafta que hay allí lleno la lata, vacía, 
Unos poe el:sur me llevark auna 


. majestuosa sald en la que se'encuentra dl 


poderosp Narackamous. Sin perder un 'so- 
lo instante, vacío la lata de Nafta en el 
suelo, prendiéndola con ayuda de los.dos 
pedernales y formando un círculo de, 


go. alrededor del indio. Saco mi arco y le - 
atraviesó con la flecha. He acabado con 


él. A 
* «Aparece ante mí la figura de Boleskine 
OS fono que debo coger una 


yA 


-" UNA turquesa, agua 
de ácido; - 
_En la siguiente sala, encuentro dos peder- 


$us preguntas 2,3,3y 2, 


is 5 


barca e ir a uña isla para acabar con el... 
demonio Dagon.. En la misma sala cojo; 
rina y una maripo” - 


sa. Al salir vuelvo a llenar el cubo de Naf- 


Y y 
.” 


pis 


la y voy hacia el puerto. Allí solicito una. 
barca al pescador Bishop, respondiéndo a: 2 


y legar a Icrisla mencionada recojo 
suelo una esmeralda y un rubí, me topo... 
“con una púertp, cerrada en la que háy que * 
resolver un rompecabezas para poder 
abrirla. Lo cortsigo, moviendo dos veces 


de 


hacia abajo la tercera columna, una vez la; ;, 


cuarta línea hacia la izquierda, luego 
segunda colurina hacia abajo y para ter” 
minar, desplazo dos veces hacia la lZ” : -; 
pafgrda la tercera línea, : Ñ 
La puerta se ab, na gigantesea, 
, ¡abre y veo, Mi 


7 


y 


/ TT 
: “estatua. 1) poro colocar el Ub en A 


+ izqúierdo y después el aguarhárina so-  HULHU cier pee la od 'de 

bre una ke las estrellas que hay en el sue- ellos, para pogler así materializarse. — ; ta fa Halley aparecezfa. Á su paso se: des- 

.. Jo. De este. a se ma la estrella de: .; Vierto el ácido al pr De ordr SE prende 
¿cinco por ye im ue o] “mante: coloca én él anil ne «cojo yen ese 


N; que desenvolver las plocas a toda > 
ños ys devices nt 


rte de él justo a mi lado. - a 
pa y 200 ju i is 
+ esmeralda y.en el de Natawanga la cr rece que se han , las fuerzas 
ao. quesa, Me los pongo uno en cada mano Y “del mal; algo demo aparece enel 
AS +. ¿qe que aquello no se materialice. as central. solo ES qe te E ¿ 
r amis ee ami mi ++ lo, así que m- 
Ls a bolo ¡del fuego me la po roja, el 0 
represen: ZAS 


sb a A hos y el viento se .endarga de Ñ tmirenbales pero la cda está 0d de el Diamante, to qu Rao la Tierra. 


llevarme hasta la entrada del ' santuario; "de por 
“tengo que enténder m ¡ lámpara debidó'a hace pS 
Einterior. Pro 


la oscuridad que hay en el 


_ la recargo .con Nafta para no quedarme. Rópidomente me dispongo a montar mi dde agradecimiento de 


A sas ndo los terribles mons mo que a pan Y porq 


primera 'sala , paso a li 


«sin luz durante el camino., - 4200 equipo fotográfico: coloco el trípode, la cá- bale Aral 
no, la mariposa y la lypa ' dome unas últimas iras: “No está muer- 
la iz- - sobre de mi cámara. "Al cole: que yace ente”. Espero que no 


¿ “lora. dondé hay otros nó menos. tehi- la pal junto.o a lh cámara se proyectan. . así y nadal vuelva do las profun: 


pS O 


bles: A,duras penas consigo Salir, gndando- -'desde la ' mariposa “cualró rayos dé luz, de-' *didades. Moo paa no peda 


hacia el norte hasta encontrar en, una es- — diferentes colores que 


tancia al j joven Webster y a su mádre ata- dos sobre 
A A y A AR 


cuatro piedras d 


K 1% A 


“bd 


n impresiono: fío una vez més... 


círculo... GN 0” JESUS HERVAS, 
ML E MESS Y ds A E 


¿UN 


yo, 
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. Distribuidor ARC 
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e Tarjeta de sonido 
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€-1, SOUND BLASTER 


CUENTOS! 


IECNORAGI 


DUNE 

En esta época, toda la economía se basa en una áspecia 
conocida como melange, la cual posee la facultadide po 
der acceder al infinito y de este modo-acabar con las dis 
tancias, permitiendo viajes instantáneos a cualquier parte 
del espacio. 

Dicha especia es de una rareza extraordinaria y|solo se 
encuentra en un árido planeta' llamado, Arrakis,, denomi 
nado popularmente con el nombre de Dune. En él, habita 
una extraña tribu de humanoides que sobrevive bajo la 
desertica superficie. El principal objetivo de esta raza-es:el 
obtener agua, fuente de vida y de salud. 

La concesión para la explotación de la melange, ha 
bía sido durante eras, cosa exclusiva de la casa Har 
konnen, pero el emperador decide traspasar los dere 
chos a la casa Atreides, eterno rival de la anterior, de 
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fencadenándose una guerra abierta en- 
he las dos familias por conservar la 
fbncesión. La casa Atreides se traslada 
pidamente a Dune, para así poder 
fbntrolar la explotación de la especia, y 
el mas joven de esta dinastía quien 
8k convertirá en el héroe de la historia, 
Yh que desenvolviéndose en el desolado 
Malas y gracias a los poderes sobre- 
ibturales que ha heredado de su ma- 
dre, deberá lograr derrotar a los Har- 
bnnen. El juego comienza cuando lle- 
hs junto con tu familia a Dune, donde 
Íenes que lograr hacerte con el poder 
E todas las fortalezas del planeta y así 
derrotar a los Harkonnen. 
El control del juego se realiza con la 
fiyuda de un cursor que ira activando pa- 
les o indicando posiciones sin necesidad 
que pulsemos ninguna tecla, por ello es 
uy importante contar con un ratón para 
fácilitar nuestras acciones. En la mayor 
rte del juego, contaremos con un table- 
19 de control ubicado en la parte baja de 
ld pantalla y desde el cual tendremos 
ceso a todas las opciones y paneles in- 
rmativos, Los desplazamientos por la. su” 
rficie del desierto los realizaremos en 
Aparato llamado Omitoptero, que nos 
vará volando a cualquier punto que 
Ecisemos. Cuando nos encontremos sU- 
os en este singular transporte, el table- 
€ control sera sustituido por los man- 
El Aparato que son accionados igual- 
gracias al cursor, 


a. =; 


Ss 


En tu transitar te toparas con e fébto de 
personajes que forman esta historia! y de- 
berás interactuar con ellos para q ob- 
tener tus fines. El programa: está besado 
en la versión de la película (parla Bificul- 
tad que supondría el tener que adaptar la 
voluminosa versión literaria), y. por ns te 
será de gran ayuda el haber vista [dicho 
film para conseguir tus objetivos éh este 
juego, con el que podras, disfrutar gracias 
a su buen diseño y a su, gran facilidad de 
manejo. 


| 

(ua OF THE TEDMIPTRESÉ 
Cuando te halles deambulando porel pue- 
blo de Turnvale, podrás observar laycanti- 
dad de objetos y seres de todo tipo que 
aparecen por ahí. re- 
partidos, dejando en 
tus manos un enorme 
abanico de acciones 
que podrás. realizar. 
Entre las peculiarida- 
des del sistema de 
teatro virtual, nos en- 
contramos, con! la 
enorme propensión 
que: tienen los perso” 
najes del ¡juego al 
chismorreo, lo que te 
permitirá obtener Una 
ran cantidad de in- 

'ormación y pistas pas 
ra saber por donde 
guiar tus pasas, la 
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acción intenta parecerse lo mas posible a 
la realidad, haciendo que estos personajes 
no se encuentren siempre en los mismos 
sitios esperando a que tu pases por ahí, 
sino que por el contrario, se dirigirán a 
sus asuntos sin pensar mucho en tus nece- 
sidades. 

Tu personaje es un tal Diermot, súbdito 
de un buen rey que había pacificado sus 
dominios y logrando que en todos ellos se 
respirara un aire de cordialidad. Un día 
Diermot salio de caza con su rey y cuando 
se encontraban al abrigo de la lumbre des- 
pués de haberse extinguido el ultimo rayo 
de sol, se escucho el trote de un caballo que 
se acercaba presurosamente hacia la posi- 
ción en la que se encontraban. Finalmente 
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el fatigado rocín llego al claro de bosque 
en donde descansaban el rey y Diermot, 
descendiendo de la cabalgadura un altera- 
do emisario que traía noticias muy desalen- 
tadoras. Al buen rey se le comunico la exis- 
tencia de una malvada hechicera llamada 
Selenia, que rodeada por una multitud de 
malvadas criaturas conocidas por Skorls, 
había dominado la comarca de Turnvale 
sometiendo bajo una tiranía sin preceden- 
tes a todos los lugareños de esa zona. Estas 
eran precisamente las cosas que sacaban 
de quicio al rey y rápidamente subió a su 
imponente corcel y se dirigió al castillo pa- 
ra reunir a todos los caballeros para derro- 
tar a Selenia. Diermot, sin saber muy bien 
como y por la enorme velocidad con que se 
desencadenaron los acontecimientos, se en- 
contró subido en su caballo en medio del 
combate mas esperpéntico que habían po- 
dido ver ojos humanos, en el que las hor- 
das de Skorls masacraban sin piedad al 
ejército de caballeros. De pronto, la visión 
de Diermot se nubló y calló del caballo al 
ser alcanzado por algo que golpeó su ca- 
beza. Cuando recobro el conocimiento se 


encontraba en una celda desde la que co- 
Lo (a parte de la elec: 
| el 


menzara tu misión, guiándole hasta conse- 


THESE 


>> 
e 


ACERA: 


AAA 


ero a la vez per- 


guir acabar con la bella 
versa Selenia. j 

La acción se te mostráfa en tercera per- 
sona, es decir, podras Ver a tu personaje 
como se desenvuelve en'las distintas pan- 


tallas: del ¡ como Un pctor al que indi- 
cas lo quedaba hacer: Pára controlar toda 
la acción del juego, taniisolo precisas del 
ratón, y las cosas que pedes realizar ta- 
les como hablar, manipblar objetos o lu- 
char, se te irán mostrando en un lado de 
la pantalla según sea Mécesario. El juego 
es de los que enganchan; debido al sin fin 
de situaciones com) idas que tan so- 


lo podrás superar haciéñdo uso de tu as- 
tucia, y estos retos, si empre motivan a un 
buen ludópata como tú 

O e 


a 
En este juego se nos pláñitea la posibilidad 
de pilotar la Pol ar léhzadera espacial 
como un astronauta más)en cualquiera de 
sus vuelos, ubicandonoS para ello en el in- 
terior de su cabina Ydisponiendo con 
gran lujo de detalle déffódos los controles 
e intrumentos necesarióSpara maniobrar, 
Lo que más sorprendelde este simulador 
la lanzadera co- 
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mo aparato a pilotar), es la increíble pre- 
cisión con que son mostrados todos los 
paneles de mandos que posee en su cabi- 
na el Suttle, en los que aparecen uno por 
uno todos los pulsadores, selectores, inte- 
rruptores, indicadores, luces, etc.. que 
realmente forman parte de la aviónica de 
éste ingenio. Esta enorme cantidad de bo- 
toncitos necesitan un considerable espacio — 
para su colocación y por ello sería impen- 
sable el poder disponer simultáneamente 
de todos en nuestra pantalla. La solución 
que se aplica para resolver esta situación, 
consiste en agruparlos por paneles, tal y 
como se encuentran dentro de la nave, 
para que cuando sea seleccionado algún + 
panel, se muestre en la pantalla una parte 
del este, que irá variando según desplaza- 
mos nuestra vista con ayuda del cursor 
hasta localizar el aparato o control que 
estábamos buscando. A 
A parte de los aparatos para el vuelo, + 
también contamos con una serie de menús + 
desplegables que a parecerán al pulsar la 
tecla <Esc>. Entre ellos encontramos uno 
denominado Ir a..., mediante el cual po: 
dremos localizar rápidamente en los pa- 
neles el control que precisemos en un de- * 


so 


E 


l-minado momento, También destaca el 
enú Opciones, en el que vienen como 
ha especie de macros mediante las cua- 

s se pueden activar funciones de la lan- 

dera sin necesidad de estar buscando 

os los instrumentos necesarios para su 
ecución. El resto de menús son: Paneles 
ve permite acceder a uno de los ocho 
floneles), “Ventanas” (orientado a los ajus- 
ls de tiempo y al nivel de ayuda), Vistas 
hue como su propio nombre indica, sirve 

ra mostrar las distintas vistas de la mi- 

5n) y Diversos [ con las típicas opciones 
Be gravar, salvar, etc...). 

Hasta ahora he hablado del entorno de 
Aimulación, pero el juego también cuenta 
bn un menú principal desde el que se pue- 

n realizar los ajustes pertinentes previos 

la misión y solicitar información sobre las 

stintas secciones en que se subdivide la 
bve. Desde él son seleccionadas las misio- 
Mes que deberás desempeñar, las cuales 
fbrman la espina dorsal del juego, pues no 

iste el modo de vuelo libre y siempre que 
ne lo deberás hacer desde una misión. 
tas misiones vienen perfectamente descri- 
fs en el manual y se deben realizar con 
a alta precisión en el tiempo y en el es- 
cio. En definitiva Shuttle es una buena 
cuela de futuros astronautas, donde se 
ede aprender mucho sobre el manejo de 
feas or dispositivos y sobre la ejecu” 


Blón de precisas misiones fuera de la at- 
osfera terrestre. 


ANTONIO MARTINEZ HERRANZ 


Jugabilidad : | TIAS 


_ Originalidad: MEN 
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KIT MULTIMEDIA 
SOUND BLASTER 


n los últimos meses estamos asis- 

tiendo a una oferta exponencial de 

ordenadores MPC (Multimedia PC) 
que incluyen tarjeta de audio, CD-ROM, 
vídeo... Hoy tenemos ante nosotros el Kit 
Multimedia que nos ofrece la archicono- 
cida casa Creative Labs, un kit que tras 
instalarlo en nuestro PC, nos hará entrar 
en un mudo multimedia lleno de imáge- 
nes y sonido digital. 


La instalación de este kit no entraña ma- 
yor dificultad que la instalación de una 
disquetera en un PC. Se debe buscar un 
hueco libre para el CD-ROM del tamaño 
de una disquetera de 5 1/4” y un slot 
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(ranura) libre para insertar la tar- 
jeta de sonido Sound Blaster Pro 
que cumple con la función adicio- 
nal de ser la controladora del 
CD-ROM, ahorrándonos así un 
precioso slot. 

Una vez conectada y colocados 
los cables según el manual, la 
instalación del software se hace 
a través un programa INSTALL 
que incorpora los drivers necesa- 
rios para manejar a la unidad de 
CD-ROM como si de un disco du- 
ro de sólo lectura se tratase, per- 
mitiendo hacer un DIR, copiar ar- 
chivos al disco duro, etc. 

Las aplicaciones y drivers para 
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Toda una biblioteca formada por un atlas mundial, un diccionario, una 
enciclopedia, un libro de citas de famosos y un almanaque de 1992 se 


hace realidad desde un sólo CD-ROM. 


Windows 3.1 se incluyen en otro disco Xx 'A 

de alta densidad cuya instalación es La tarjeta Sound Blaster Pro, una vez ins- 
igual de simple. talada, proporciona una entrada para 
uno o dos joystick 
que se puede utili- 
zar como entrada 
MIDI comprando un 
kit por separado. 
Otras entradas y 
salidas visibles son 
la salida de audio 
para unos auricula- 
res, altavoces o am- 
plificador y un con- 
trol de volumen jun- 
to con un dos entra- 
das, una “Line In” y 
otra “Mic” para el 
micrófono. 

El CD-ROM tiene en 
su parte frontal un 


Al 
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Con Microsoft Bookshelf puedes consultar todos los lib 


Podrás consultar en el atlas, por ejemplo, 
ción del 


Mae Concis: Columbia. 


+Hucyelopedia 


aís. Descubrirás su moneda actual, lenguas oficiales, religiones, gobierno, 


control de volumen totalmente accesible 
y una salida para auriculares por si que- 
remos utilizarlo como un CD normal para 
escuchar música. 


La tarjeta Sound Blaster Pro es totalmen- 
te compatible con las versiones anterio- 
res de tarjetas Sound Blaster y ofrece 
una frecuencia de muestreo de hasta 
44.1 kHz en mono y 22.05 kHz en esté- 
reo, lo cual permite crear y reproducir 
sonido de calidad profesional. La tarjeta 
dispone además de un amplificador de 
cuatro vatios por canal que permite escu- 
char perfectamente los sonidos emitidos 
a través de unos cascos. 

En cuanto al CD-ROM, cumple y sobre- 
pasa las especificaciones multimedia y 
tiene una capacidad de 540 Mb de infor- 


ros de una forma interactiva al encontarse en el mismo CD-ROM. Así, 
un determinado país y después acceder directamente al almanaque en la informa- 
historia, 


un sinfín de cosas más. 
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mación, una transferencia de datos de 
150 Kb/s , un búffer de 64 Kb RAM y un 
tiempo de acceso de 390 milisegundos. 

Como siempre, llegamos a los temidos 
requerimientos hardware: este Kit 
Multimedia necesita un IBM PC o com- 


a nisiaje ri «e 
POCO 


patible con un 
procesador 3865X 
o superior, un mí- 
nimo de 2 Mb de 
memoria RAM, 
MSDOS o PC-DOS 
3.1 o posterior, 
una tarjeta VGA, 
30 Mb libres de 
disco duro, una 
unidad de disco 
de 3 1/2” de alta 
densidad y un ra- 
tón compatible 
cien por ciento 
con el de Micro- 
soft. Estas son las 
especificaciones 
del manual pero 
no os asustéis por 
las necesidades de 
disco duro ya que 
el software ocupa 
unas 2 Mb de es- 
pacio en el disco 
duro y no 30 Mb, 
aunque hay que 
tener en cuenta 
que grabar archi- 
vos de sonido a 
44.1 kHz crea 
unos ficheros de 
enorme tamaño. 


PROGRAMAS PARA 
DISFRUTAR 


m SB VOICE EDITOR: Con este 
programa podrás crear y modificar fiche- 
ros de voz utilizando un micrófono conec- 
tado a la tarjeta de sonido. El programa 
permite también crear ficheros comprimi- 
dos y mezclar diferentes archivos para 
conseguir el resultado final deseado. 


mu SBTALKER: Este programa per- 
mite leer, aunque con acento inglés, do- 
cumentos de texto en ASCII. El programa 
incluye el Dr.Sbaitso, con el que pode- 
mos conversar y contarle nuestros pro- 
blemas como si de una visita la médico 
se tratase. 


m FM INTELIGENT ORGAN: 
Con este programa podemos utilizar 
nuestro teclado como si de. un teclado 
musical se tratase para tocar melodías, 
ritmos... El software incluye una opción 
de aprendizaje que nos enseña a tocar 
numerosas canciones con múltiples ins- 
trumentos y ritmos. 


E CD-MUSIC PLAYER: Si que- 
remos escuchar un CD musical no tene- 
mos más que introducirlo en el CD-ROM 
y utilizar este programa que nos habilita 
las funciones típicas de cualquier re- 
productor de CD como reproducción, 
búsqueda de canciones, pausa, volu- 
men, etc. 


MH MMPLAY: Este programa 
permite crear presentaciones multi- 
media mezclando animaciones y 
sonido, además de poder incluir 
música FM, voz digitalizada y 50” 
nido CD. 


E TITULOS EN CD: Si 
vas a comprar este Kit Multime- 
dia deberás preguntar las va” 
riedades que tienen ya que € 


software en CD-ROM que incluye, varía 
de unos kits a otros para satisfacer a di- 
ferentes consumidores. En nuestro caso 
el kit incluía los siguientes títulos: Micro- 
soft Bookshelf For Windows, The Slect- 
ware System, Creative Sounds By Proso- 
nus, Jones In The Fast Lane, Sherlock 
Holmes-Consulting Detective, SLS intro- 
ductory Games in English y The Animals. 
Cabe destacar que el precio de todos 
estos títulos comprados por se- 
parado supera el propio precio 
del Kit Multimedia. 

El CD Microsoft Bookshelf es 
un conjunto de libros que inclu- 
ye un libro de citas de famosos, 
un atlas mundial completo que 
incluye música y pronunciación 
de las diversas ciudades, un dic- 
cionario de términos, un almana- 
que de 1992 con todo tipo de in- 


formación (clasificaciones deporti- 


vas, actualidad mundial, historia, etc.) 
y una enciclopedia multimedia con ex- 
plicaciones animadas y narradas de vi- 
va voz. La gran ventaja de tener todos 
estos libros en un único CD es que se 
puede ir de uno a otro fácilmente; así si 
estamos viendo el mapa de Francia en 
el atlas y queremos saber que tipo de 
gobierno tiene actualemente podemos 
conectar fácilmente con el almanaque y 
la enciclopedia pulsando un sólo botón 


que nos traslada a la in- 
formación adecuada rápi- 
damente. 

EL título SelectWare inclu- 
ye centenas de demostra- 
ciones e información sobre 
diversas aplicaciones, entre 
las mas vistosas están 


todas las demostraciones de apli- 
caciones MPC, que nos puede ser- 
vir como una guía para futuras 
compras de títulos en CD. 
Para demostrar la calidad del 
CD-ROM en cuanto a audio se 
ha incluido el título Creative 
Sound que incluye infinidad de 
archivos de música MIDI, WAV 
e incluso múltiples canciones 
con sonido CD. 

El juego en CD Jones In The 
Fast Lane es un juego de tablero para 
uno o varios jugadores en el que cada 
uno debe luchar por conseguir fama y 
fortuna en la vida, el juego incluye di- 
gitalizaciones en movimiento y todas 
las conversaciones son en inglés habla- 
do. Otro de los juegos incluidos en este 
kit es el CD Sherlock Holmes. En este 
juego asumimos el papel del famoso 
detective debiendo investigar tres mis- 
teriosos casos. Hay que destacar que la 
versión en CD no se parece en nada a 
la versión que hay en disquetes ya que 
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aprovecha muy bien las posibilidades 
del CD-ROM, el juego incluye secuen- 
cias animadas de video con diálogos 
hablados lo cual hará que a más de 
uno se le caiga la baba al ver tal 
derroche de medios. 

En el lado educativo nos quedan 
dos títulos incluidos, el CD SLS In- 

troductory Games y The Animals. 
El primero es un CD que incluye diver- 
sos juegos para aprender inglés, en el 
que debes ir seleccionando los objetos 
que oyes por los altavoces de la Sound 

Blaster, el segundo CD. The Animals, es 
una completa visita al zoo de San Die- 
go en EEUU, que incluye una extensa 
información de todos los animales: una 
completa gama de fotografías de todos 
los animales, de su entorno y por últi- 
mo una amplia colección de imágenes 
de video narradas por los altavoces so- 
bre los diversos animales. Tras selec- 
cionar, por ejemplo, al oso panda, ve- 
remos una película con sonido de este 
animal y oiremos una narración del 
guía del zoo. 

En resumen, este kit es toda una 
apuesta de la casa Creative Labs que 
se hará imprescindible para todo aquel 
que quiera introducirse en el mundo 
MPC (Multimedia PC) actualizando su 
antiguo ordenador y dotándole así de 
las posibilidades de escuchar sonido e 
imágenes digitales con todas las posi- 
bilidades que ello conlleva. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


Megatech/Proein 

Una lucha contra los malos 
para salvar a estas buenas 
y agradecidas damas, que 
harán soñar a más de un 
lector. 


CYBERRACE 
(CyberDreams/Dro Soft) 
Una carrera futurista llena 


de lucha y acción en la que 
dirigirás una nave 
equipada con la última 
tecnología. 


SYNDICATE 

(Bullfrog/Dro Soft) 
Escenarios futuristas 
extremadamente cuidados 
sirven de fondo a la mayor 
batalla del mundo. 


SPACE QUEST 5 
(Sierra/Erbe) 

Roger Wilco vuelve a 
ataque con la intención de 
ascender en su carrera 
galáctica y gobernar un 
superdestructor espacial. 


NUSINOS 


E 


Bailo for Arralds) (Virgin Games/ Arcadia) 
La Especia Melange provoca de nuevo una de las guerras más 
descomunalmente sangrientas en el universo. El emperador 
dicta que Dune será de aquel que más especia coseche y dice 
que todo vale para ello. 


EYE OF THE BEHOLDER ll 
(SSI/Dro Soft) 

Esta vez tienes que salvar 
a una aldea de las terribles 
garras de un tirano y 
luchar contra mayores 
peligros. 


CASTLE OF DR. BRAIN 
(Sierra/Erbe) p 

Un ¡juego de juegos para 
todos aquellos a los que 
les gusten las pruebas de 
ingenio como: puzzles, 
programación de robots y 
muchos otros. 


[ena rulo | 
(Cygnus/Pit Bull Sofi) 


A bordo de tu nave 
espacial, tendrás que 
eliminar las hordas de 
alienígenas al mas puro 
estilo arcade. 


COHORT Y 
(Impressions/Proein) 

Miles de hombres esperan 
tus órdenes como jefe de los 
ejércitos romanos para que 
aplastes a las oleadas 
bárbaras. 


SLEEPWALKER 
(Ocean/Erbe) 

El mejor amigo de 

debe salvar a su amo de 
todos los peligros que se 
derivan de su peligroso 
sonambulismo. 


¡SENSACIONAL OFERTA! 


VALOR APROXIMADO DEL REGALO, 5.000 PTAS 


DDDDDD 
SUSCRIPCIONES | 


¡QUE OFERTA! 


¡No la dejes pasar! 


Tu eliges: el Programa Tutor 
Ms-Dos 5.0 o el 20% 
de descuento en el precio 
h de tu suscripción, 
tienes la oportunidad... 


VALIDO SOLAMENTE PARA ESPAÑA 


us continuas peleas por 

entender las acciones que 

realiza el ordenador, están 
llegando a su fin. Ponemos en tus 
manos el Programa Tutor para 
Ms-Dos 5.0,un verdadero profesor 
que te ayudará a convertirte en un 
experto conocedor del Sistema 
Operativo más utilizado del 
momento. 
Ahora tienes la oportunidad de 
comprender mejor el mundo del 
PC a través de un método 
interactivo, sencillo, rápido de 


manejo y muy fácil de comprender. 


Los secretos de tu ordenador 
dejarán de serlo desde el primer 
día de este completo curso, 


*OFERTA VALIDA HASTA 
AGOTAR EXISTENCIAS 


SUSCRIBETE Y APRENDE 


ua ahora a OK PC 
recibirás totalmente grátis este 
magnífico programa tutorial para 
MS-DOS 5.0 en tu domicilio. 
Aprende a manejar tu ordenador a la 
vez que te diviertes con OK PC. 


X BOLETIN DE SUSCRIPCION 


S, deseo recibir los 12 próximos 
números de OK PC por 7.200 Ptas. 
(incluido IVA y gastos de envío) y recibiré 
totalmente gratis la oferta de suscripción. 


Nombre: 

Primer apellido: 

Segundo apellido: 
Domicilio: 

Número: Piso: 

Ml C:Postal.......... Ciudad: AR Provincia: 
- Edad: Profesión: Teléfono: 
Firma: 

Tipo de ordenador: 


Deseo recibir elTutor de Ms-Dos 5.0: [] 
Prefiero el 20% de descuento O 


] 
ll FORMA DE PAGO: 
i O Contrarreembolso 


O Adjunto cheque a favor de 
editorial Nueva Prensa S.A. 


UlGito PostalN A 


Ñ Editorial Nueva Prensa S.A. 
Plaza del Ecuador n* 2, 1%B_ 28016 Madrid 
Tfno.: 457 53 02/ 52 03/ 52 04 Fax: 457 93 12 
Suscripciones por tíno.: 457 53 02/52 03/52 04 
Suscripciones por fax. Tíno:457 93 12 
* Oferta de lanzamiento válida sólo para España 
hasta el 1 de Abril. 


) La renovación será automática, salvo orden contraria 
expresa. 
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